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Justificación y Objetivos 
El objetivo principal de este proyecto es la creación de diversos escenarios ficticios 
con temáticas variadas siempre construidos sobre tomas reales, o lo que es lo mismo, la 
aplicación y el desarrollo de los ya conocidos como “efectos especiales” a través del Matte 
Painting. Para su desarrollo se pretende llevar a cabo una serie de procesos y técnicas muy 
similares a las que utilizan los profesionales del cine en sus películas, cortometrajes, spots 
publicitarios…con la diferencia de que, en este caso, todas las fases necesarias dentro del 
proceso de creación del escenario ficticio serán realizadas por la misma persona, factor que 
nos ayuda a aumentar nuestros conocimientos y, a la vez, a fortalecer la capacidad para 
realizar un proyecto de tal envergadura de manera individual. 
La elección de este proyecto ha sido, en gran parte, debido a mi gran admiración, 
fascinación y curiosidad por el mundo audiovisual. Creo que es un mundo increíble que a 
menudo nos puede resultar muy familiar, tanto es así que muchas veces la información que  
nos llega de manera audiovisual la percibimos y la asimilamos como si fuera siempre verdad, 
aunque muchas veces esto no sea así. Otra de las razones por las que he elegido esta temática, 
ha sido por la posibilidad que te ofrece de poder recrear ese sentimiento de realismo y 
familiaridad en el espectador pero, a su vez, dando rienda suelta a la imaginación y a la 
creatividad personal pudiendo, de esta manera, ejemplificar “la magia del cine”. 
Por lo tanto, este Trabajo Final de Grado, está orientado a la obtención y posterior 
aplicación de todos los conocimientos necesarios para realizar cada uno de los ciclos que 
componen este tipo de proyectos, fortaleciendo, además, todos aquellos que ya se poseen. 
Para ello, será necesario pasar por las fases de preproducción, producción y postproducción 
del proyecto, estudiando todas las herramientas a utilizar, para finalmente poder conseguir 
un producto en el que se pueda demostrar lo aprendido en asignaturas como Diseño Gráfico, 
Modelado y Animación por Computador, Sistemas Multimedia y Postproducción Digital; 
además de todo lo adquirido de manera autodidacta, con el objetivo de lograr un resultado 
final de lo más realista y profesional posible. 
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1 Introducción  
En este proyecto se van a crear dos escenas ficticias independientes a partir de una 
toma real utilizando, como herramienta principal, la técnica del Matte Painting, la cual 
podríamos definir como una unión de varias técnicas de creación y postproducción 
audiovisual. Hoy en día, el uso de efectos especiales en una película, un videojuego, un spot 
televisivo, o incluso en un cartel publicitario, es de lo más común, ya que gracias a la técnica 
digital del Matte Paiting podemos crear todo tipo de escenarios que imaginemos a partir de 
videos, fotografías, ilustraciones o modelos 3D. Con la correcta mezcla de éstos, podemos 
obtener resultados realistas con un nivel de detalle abrumador. 
Para poder empezar dicho trabajo, primero, hay que definir muy bien las diferentes 
fases del proceso. Esto empieza por fijar la temática que se desea seguir en cada una de las 
escenas. Una vez escogido el tema, se pasará por los siguientes procesos de: grabación de la 
escena, análisis del plano, diseño del boceto, creación y búsqueda de elementos adicionales, 
preparación del matte, combinación de los elementos en la escena, iluminación, retoque de 
color y finalmente su renderizado, edición y realización del producto final. 
La temática elegida para las dos escenas finales son independientes, aunque ambas 
están situadas en el mismo contexto: la Universidad de Alicante. La primera tiene una 
temática meteorológica ya que se reproducirá una escena con nieve a partir de una escena 
cotidiana. En la segunda, lo que se llevará a cabo será convertir una toma grabada de día en 
una escena totalmente nocturna. El objetivo de dicho trabajo es demostrar la amplia 
capacidad que nos ofrece esta técnica y representar dos de sus múltiples aplicaciones 
profesionales en el mundo multimedia y audiovisual. 
 Con todo esto, lo que se plantea en este proyecto es un trabajo de creación de dos 
escenas ficticias a partir de una toma real mediante la técnica del Matte Painting, con las 
cuales se quiere llegar a conseguir un alto nivel de realismo. 
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2 Marco teórico o Estado del arte 
Antes de empezar a desarrollar el proyecto, se va a realizar una investigación sobre 
la técnica del Matte Painting a lo largo de la historia, para llegar al estado en el que se 
encuentra en la actualidad. De esta forma, podremos entender cómo surgió y cómo ha ido 
evolucionando a lo largo del tiempo, además de la trascendencia que tiene actualmente.  
2.1¿Qué es el Matte Painting? 
El Matte Painting se podría definir como una técnica digital la cual, a partir de 
fotografías, videos e ilustraciones, nos permite crear cualquier tipo de escenario que 
imaginemos. En la actualidad, se aplica esta técnica a nivel profesional en todo tipo de 
ámbitos, como el editorial, la publicidad, el cine, los videojuegos o la arquitectura, ya que 
con dicha técnica podemos lograr unos resultados realistas con un nivel de detalle bastante 
alto [1]. 
2.2 Historia del Matte Painting 
Para hablar del Matte Painting tendríamos que remontarnos a la antigua Grecia 
donde, una vez, hubo un artista muy popular y reconocido por el increíble realismo de sus 
cuadros llamado Parrhasius. Éste luchó contra otro gran artista, Zeuxis, por demostrar quién 
era capaz de pintar el cuadro más realista y así poder proclamarse el mejor pintor de Grecia. 
Esta anécdota ya nos dice que no había nada mejor para interesar a un hombre que hacerle 
suponer algo más allá de lo que ven sus ojos.	Esta es la base primordial sobre la que se 
construye una de las disciplinas más maravillosas del cine: los efectos especiales de la cual 
surge el Matte Painting. 
Ya en el siglo XV, Filippo Brunelleschi, pintor y arquitecto renacentista, descubrió 
la perspectiva en la pintura, aplicando las leyes de la geometría proyectiva al problema de 
representar la realidad de tres dimensiones en un plano bidimensional. León Bautista Alberti, 
otro genio florentino, fue quien adaptó y puso por escrito el descubrimiento de Brunelleschi 
bautizándolo como la perspectiva albertiana en su libro. 
Así fue como, en 1420, Brunelleschi sorprendió a la ciudad de Florencia con una 
innovadora técnica de pintura que aplicaba la perspectiva realista para dotar de profundidad 
                                                                                                                                                                                     			
| Página    19  
al lienzo, algo que no se había hecho con anterioridad. Dicha técnica supuso toda una 
revolución sobre el concepto de arte pictórico que se había tenido hasta entonces, cuyos ecos 
resonaron, muchos años más tarde, a oídos del arte cinematográfico y, de esta manera, se 
asentaron las bases para la construcción de los Matte Paintings, las pinturas sobre mate, unos 
de los trucos más habituales y más antiguos en la creación de efectos especiales en el cine. 
 
Figura 2.1 Experimento que demostraba las teorías de la perspectiva albertiana. 
Fuente: http://smg.photobucket.com/user/Hidetora/media/HombreDibujandoLaud.jpg.html 
	
Uno de los asistentes a la histórica proyección del 28 de diciembre de 1895 fue 
Georges Mélies donde quedó fascinado con el invento del cinematógrafo. Años más tarde, 
el descubrimiento de los efectos especiales le llegó a Méliés fortuitamente, pero gracias a 
este incidente insignificante pudo, tiempo después, convertirse en un maestro en el manejo 
de la cámara y del truco en la pantalla, desarrollando infinidad de recursos que son la base 
de los efectos especiales y que se han seguido empleando durante décadas [2]. 
Por todo ello, se habla de que esta técnica apareció definitivamente hace más de 100 
años, cuando el auge del cine necesitaba cada vez mayor infraestructura y, como atajo, 
empezaron a pedir a ilustradores que dibujaran los escenarios y fondos para integrarlos en 
los films, así, ahorraban en localizaciones y podían hacer volar su imaginación por el precio 
de una ilustración [3].   
Históricamente, el Matte Painting ha sido realizado por una combinación de pintores 
y técnicos de cine que han ido utilizando diversas técnicas para combinar los matte con 
escenas rodadas en vivo. Tradicionalmente, se trataba de recreaciones con pinturas al pastel 
o grandes hojas de vidrio para la correcta integración con las escenas en vivo.  
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Figura 2.2 Grabación con un matte dibujado en cristal. 
Fuente: http://smg.photobucket.com/user/Hidetora/media/7684e585.jpg.html 
	
Durante el siglo XX muchos directores fueron introduciendo la técnica del Matte 
Painting en sus películas, empezando con pequeños detalles y acabando con grandes 
producciones en el mundo del cine que dejaron huella, como por ejemplo King Kong o 
Indiana Jones [2]. 
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Figura 2.4 Matte painting y fotograma final de la película El Templo Maldito. 
Fuente: http://smg.photobucket.com/user/Hidetora/media/mo_73.jpg.html 
	
A lo largo de todo este tiempo, esta técnica se ha ido combinando y mejorando con 
miniaturas, maquetas y proyecciones, siempre con el objetivo de conseguir un resultado de 
lo más realista. Pero lo que realmente marcó un antes y un después en el mundo de los efectos 
especiales fue la llegada y aplicación de las técnicas digitales, con las cuales los trucajes han 
alcanzado un grado de perfección y realismo impresionante, tanto es así, que gracias a ellos 
el director puede generar cualquier tipo de escenografía.[4]  
2.3 El Matte Painting en la actualidad 
Hoy en día podemos encontrar una gran variedad de trabajos audiovisuales realizados 
mediante la técnica del Matte Painting. Este arte digital está totalmente integrado en una 
gran variedad de aplicaciones dentro de los videojuegos, el cine, la publicidad o incluso la 
arquitectura. Tanto es así que se han dejado atrás las técnicas de Matte Painting antiguas 
para ser sustituidas por las digitales. Sin embargo, no hay que olvidar que este mundo de los 
efectos especiales está siempre en constante evolución. Cada día es más fácil, preciso y 
rápido conseguir un resultado profesional, y es que, está técnica avanza a pasos agigantados 
al igual que la tecnología, con la que cada vez se pueden lograr productos más increíbles.  
 Actualmente, el Matte Painting no se utiliza únicamente para efectos especiales en 
películas, sino que también se combina con programas de modelado 3D enfocado a la 
arquitectura, logrando crear así, escenas de visualización increíbles en las cuales se incluyen 
conceptos básicos, textura de extracción, modelización, texturizado, prestación y 
composición. 
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Figura 2.5 Matte Painting en Photoshop de Carles Marsal. 
Fuente: https://assets9.domestika.org/course-images/000/001/059/1059-big.jpg 
	
Por otra parte, con la aparición del dibujo digital, y en especial Photoshop, esta 
técnica ha alcanzado niveles impresionantes, y por ello ahora es utilizada en casi todas las 
películas.  
Usualmente, podemos apreciar estos diseños cuando la escena muestra un fondo 
espectacular, y en especial si es irreal, aunque hay que destacar, y cada vez más, que el 
objetivo de muchos grandes artistas visuales y creadores de efectos especiales es conseguir 
el mayor realismo posible dentro de la propia fantasía.  
 
Figura 2.6 Matte Painting en la película El Hobbit 
Fuente: https://digitalsynopsis.com/wp-content/uploads/2015/04/movies-before-after-
green-screen-cgi-hobbit-2.jpg  
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Entre las películas más destacadas en los últimos años, en lo que a efectos especiales 
se refiere, encontramos una gran variedad de aplicaciones distintas de la técnica del Matte 
Painting, que a la vez son combinadas con otros métodos y tecnologías. Una de las películas 
más reconocidas por sus impresionantes e innovadores efectos especiales fue Avatar, 
estrenada en el año 2009, y galardonada con tres premios Óscar: “mejor fotografía”, “mejor 
dirección de arte” y “mejores efectos visuales” [5]. 
 




Por lo tanto, en la actualidad se puede conseguir mostrar por pantalla todo lo 
imaginable e inimaginable. Sin embargo, el proceso sigue siendo costoso ya que se necesitan  
muchas personas para realizarlo, además de tecnologías de gran capacidad y mucho tiempo 
de dedicación, con los elevadísimos costes que ello supone.  
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3 Objetivos 
Centrando el estudio y análisis en este Trabajo de Fin de Grado, su objetivo principal 
es la creación de dos escenas de ficción a partir de una toma real, definiendo para cada 
proceso las distintas partes del mismo, es decir, la preproducción, producción y 
postproducción. De esta forma, también se podrán adquirir conocimientos sobre las técnicas 
y herramientas utilizadas en la producción de efectos especiales.  
Además, con las dos escenas se pretende demostrar la capacidad de la técnica y su 
buena aplicación tanto en producciones que cuentan con un alto presupuesto como en las 
que no. Esta es una buena manera de llevar a cabo ideas que, a veces, por problemas 
económicos o de localización, no sería posible.  
Los objetivos específicos del proyecto son:  
• Estudio de la técnica de pintura mate para determinar el flujo de trabajo. 
Definir las distintas fases de creación de una escena, es decir, la 
preproducción, con la grabación de la escena, análisis del plano, diseño del 
boceto, creación y búsqueda de elementos adicionales; la producción, con la 
preparación del matte, combinación de elementos e iluminación de los 
mismos; y la postproducción con el retoque de color, la edición final y la 
música. 
• Describir el proceso de creación de elementos no presentes en un escenario 
real mediante la técnica de la pintura mate. 
• Creación de escenarios ficticios sobre una toma real de la Universidad de 
Alicante. 
• Aplicar los conocimientos adquiridos en la universidad sobre la 
postproducción digital, además de adquirir nuevos conocimientos sobre 
habilidades y técnicas desconocidas y que puedan servir de base para futuros 
proyectos relacionados.  
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• Obtener un Trabajo de Fin de Grado de aspecto profesional, lo más realista 
posible, para que pueda servir de carta de presentación para futuros proyectos 
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4 Metodología 
Para la realización de cada una de las dos escenas se debe pasar por tres fases 
generales del proyecto: la preproducción, la producción y la postproducción. Cada una de 
estas etapas se compone de otras más específicas, las cuales se deberán realizar con un 
trabajo en serie, es decir, unas dependerán de otras, y por esta razón será necesario llevarlas 
a cabo en su correcto orden. Por todo ello, se tendrá que dejar todo bien planificado y 
organizado. 
4.1 Preproducción 
En esta primera fase del trabajo se pretende planificar el proyecto y se deben seguir 
algunas estrategias más específicas que ayuden a elegir de qué manera se quiere representar 
todo aquello que se va a realizar.  
A continuación, se va a explicar con más detalle cada una de las estrategias a seguir 
en la preproducción, las cuales se han divido en dos partes. 
4.1.1 Parte 1 
En esta primera parte se realizarán tres pasos muy importantes e influyentes para el 
futuro de nuestro proyecto ya que en esta fase se definirá, en su totalidad, la hoja de ruta del 
trabajo. 
4.1.1.1 Desarrollo de la idea 
En este primer paso, se deberá realizar un trabajo de investigación en busca de otras 
escenas o recursos en los que también se haya utilizado la técnica del Matte Painting. Este 
trabajo previo dará la posibilidad de obtener ideas que servirán de ayuda a la hora de dar 
forma a la idea inicial y será así como, finalmente, se obtendrá la idea definitiva. 
Una vez definida la idea y elegidas las temáticas de las dos escenas finales, se deberá 
escribir la descripción de la idea general, es decir, una breve reseña sobre cada una de las 
escenas. 
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4.1.1.2 Herramientas 
Este segundo paso también es muy importante, ya que una vez se tenga clara la idea 
del trabajo que vamos a realizar, se necesitará saber y conocer muy bien las herramientas 
que se van a necesitar para poder llevarlo a cabo. Para ello, es necesario realizar un trabajo 
de investigación y buscar las herramientas que utilizan los grandes estudios y las productoras 
de efectos especiales, ya que de esta manera, se podrá realizar el trabajo de la forma más 
parecida posible. 
Un objetivo muy importante, dentro de este punto y después de haberse realizado el 
trabajo de investigación anterior, es llegar a conocer muy bien la especialidad de cada una 
de las herramientas, ya que esto servirá de ayuda para saber definir y asignar con exactitud 
a cada proceso del trabajo la herramienta más idónea dependiendo de las necesidades 
técnicas. 
4.1.1.3 Pruebas iniciales en fotografía 
En este tercer y último paso de esta parte de la preproducción, se llevará a cabo un 
trabajo de prueba y de confirmación tanto de las temáticas como de las herramientas elegidas 
para el proyecto. Para ello, se realizarán varios trabajos simples de matte painting en 
fotografía 2D para asegurar y comprobar, en cierta manera, que los aspectos escogidos en 
los dos puntos anteriores serán factibles. Estos aspectos son: las temáticas de las escenas y 
las herramientas seleccionadas. 
El objetivo de estas pruebas iniciales será llegar a analizar la buena viabilidad del 
proyecto que a su vez servirá también para poder ir familiarizándose con la metodología de 
trabajo dentro de la técnica.  
4.1.2 Parte 2 
En esta segunda parte, y con la primera ya definida, se empezarán a  realizar varias 
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4.1.2.1 Análisis y grabación de la escena 
Una vez finalizada la primera parte de la preproducción se empezará la segunda 
analizando lo que será la escena principal. Esta tarea es fundamental, ya que todo el proyecto 
se construirá a partir de dicha escena real. Por todo ello, antes de realizar dicha grabación se 
necesitará la valoración de distintos factores que puedan ser importantes a la hora de la 
producción y postproducción. Estos factores a tener en cuenta serían: 
• La luz es un factor muy importante dentro de los efectos especiales ya que 
este componente puede afectar a la escena provocando sombras que después 
compliquen el trabajo de postproducción. En caso de no saber ciertamente la 
luz necesaria que se requiere, siempre se recomienda buscar una luz neutra 
que no nos condicione.   
• La gente que pueda aparecer en la escena debe estar controlada y ha de 
tenerse muy en cuenta, porque en caso de aparecer tendrían que ir vestidos 
acorde con el efecto que queremos realizar. 
• Los elementos reflectantes se deberían evitar en la escena para no tener 
reflejos de zonas que quizás luego no aparezcan en la secuencia final. 
4.1.2.2 Diseño del boceto 
Una vez analizadas y grabadas las escenas se tendrá que realizar un pequeño boceto 
para cada una de ellas, en el que se contemplarán todos los aspectos necesarios a tener en 
cuenta en el proceso de producción. Estos aspectos se pueden clasificar en tres grupos 
distintos: 
• Elementos por añadir: hace referencia a todos los componentes nuevos que 
se añadirán en la escena posteriormente.  
• Elementos que eliminar: hace referencia a todos los componentes que 
componen la escena y no deberían aparecer en la secuencia final. 
• Elementos que corregir: hace referencia a todos los componentes que 
integran la escena y que deberán ser modificados. 
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4.2 Producción 
Una vez realizada la preproducción, todo estará preparado para poder comenzar el 
desarrollo de las escenas, por lo que se empezará la etapa de producción. En este ciclo se 
realizan todos los aspectos necesarios para obtener la escena ficticia. Para ello, existen 
distintas fases por las que se debe avanzar para conseguir el resultado que se busca.  
4.2.1 Tratamiento de elementos de la escena 
Una vez finalizado el boceto de lo que será la escena final, se empezará un trabajo 
muy importante y relevante dentro de esta fase de producción que consistirá en la búsqueda, 
creación y modificación de elementos extras. Para este proyecto, este proceso es totalmente 
necesario para poder llevar a cabo la técnica del Matte Painting. Todo este material será el 
que, combinado con otras técnicas de arte digital, se utilice para recrear nuestra nueva escena 
ficticia a partir del diseño previo establecido en la preproducción. 
4.2.1.1 Búsqueda 
Se realizará un trabajo de búsqueda de imágenes y recursos que puedan servir y 
ayudar a la hora de elaborar y recrear la escena final. Este trabajo es muy importante ya que 
cuanto mejor sean las imágenes en relación a su calidad, más fácil resultará su preparación 
e incrustación en el matte.  
Existen muchas páginas capaces de ofrecer todo tipo de materiales que sirvan y 
favorezcan la creación de nuestra escena. Algunas de ellas podrían ser: Fotolia, Flickr, 
Pexels o YouTube. 
 
Figura 4.1 Pexels – página web de recursos fotográficos 
Fuente: https://www.pexels.com 
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4.2.1.2 Creación 
También será muy importante la creación de materiales para la escena final, por lo 
que se realizarán materiales propios que finalmente también puedan formar parte de la 
secuencia definitiva.  
En este caso se crearán todo tipo de materiales audiovisuales utilizando algunas 
técnicas de grabación y ayudados también por material de creación fotográfica (cámara, 
luces, trípode,…). Por todo esto, la utilización de un croma (pantalla verde) servirá como 
recurso a la hora de la grabación y ayudará a realizar material visual de calidad para que, 
posteriormente, sea más fácil su composición y unión en la escena. 
 
Figura 4.2 Grabación sobre croma 
 
4.2.1.3 Modificación 
Una vez se haya buscado y creado este material se modificará en función de las 
necesidades para su posterior agregación a la escena.  
Para dicha modificación se utilizarán las herramientas más adecuadas, y 
seleccionadas anteriormente, dependiendo del material y de lo que se necesite editar. 
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Figura 4.3 Extracción de la figura sobre croma. 
 
4.2.2 Preparación del matte 
Una vez se tenga todo el material necesario para poder representar nuestra idea lo 
que se creará serán las escenas. En primer lugar, se añadirán estos elementos extra que 
compongan la secuencia, se colocarán en la posición correcta y, dependiendo de las 
necesidades del trabajo, se utilizarán algunas técnicas para llegar a lograr tener el escenario 
requerido intentado siempre seguir y respetar al máximo el diseño marcado con el boceto 
original, aunque muchas veces pueden aparecer pequeñas modificaciones.  
4.2.3 Iluminación 
La iluminación en el arte visual es un conjunto de técnicas, materiales y efectos que 
se utilizan para poder iluminar una escena. Se podría afirmar que la luz es el factor más 
importante en dicho arte, ya que se vale de ella para ser creado, y su correcto control es 
determinante para el resultado final. 
A continuación, y una vez se tenga la escena montada con el material definitivo, se 
deberán iluminar de manera correcta las escenas, algo fundamental en todas las producciones 
audiovisuales, ya que gracias a la luz, se consigue el ambiente deseado y se le da coherencia 
a todas las partes del montaje. Además, también se consiguen las sombras y los efectos que 
harán que el resultado quede mucho más realista y profesional [6]. 
																																																																																																																																																| Página   32 
En el proyecto se distinguen dos momentos distintos en los que se requiere el 
tratamiento de la iluminación. En primer lugar, se necesitará una iluminación básica cuando  
se esté grabando y creando los materiales audiovisuales propios en el estudio, y en segundo 
lugar, el tratamiento de la iluminación una vez montada la escena para acabar de darle 
coherencia a la unión de todas sus partes. 
4.2.3.1 Iluminación para la grabación 
Dentro del proceso de grabación de recursos, una buena iluminación es primordial 
para que dicho material pueda ser utilizado con la mayor facilidad posible y no genere 
problemas adicionales al proyecto, ya que con una mala iluminación, la calidad de la escena 
o la coherencia con los otros elementos se puede ver afectada. Es por ello que antes de grabar 
los recursos de la escena se habrá analizado el plano y se tendrá constancia de donde proviene 
la luz para así poder imitar dicha iluminación durante la grabación del recurso. 
 Existen distintas técnicas en el mundo del cine y de la televisión, pero una de las 
más utilizadas cuando se trabaja con croma es la iluminación mediante tres luces, lo que 
permite definir bien el color verde del croma y a la vez, resaltar bien la dirección de la luz 
en el personaje. Esta iluminación está formada por una luz principal, que es la luz dominante 
que provee a la escena y al personaje, y por dos luces de relleno, que se utilizan para iluminar 
de manera uniforme el croma. 
 
Figura 4.4 Iluminación de croma 
Fuente: http://www.enriquerodben.com/wp-content/uploads/2011/08/Iluminación-
cromakey.jpg 
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Sin embargo, encontramos muchas más técnicas de iluminación ya que las luces 
pueden disponerse como se precise. Para realizar otras técnicas es bueno conocer los tipos 
de luces principales que existen para poder usarlas en función de las necesidades técnicas y 
de guión que se requieran. Estas cuatro luces son:  
• Radial: luz que procede de un punto concreto emitiendo rayos en todas las 
direcciones, como lo haría una bombilla o una llama.  
• Spot/foco: Es una luz focal dirigida hacia una dirección concreta y formando 
un cono de luz, como las luces de teatros o espectáculos.  
• Paralela: Es una luz que puede simular el Sol, ya que emite rayos paralelos 
desde un punto concreto.  
• Ambiente: Es una luz que no procede de ningún punto concreto, sino que 
viene de todas las direcciones.  
4.2.3.2 Iluminación de la escena 
Esta parte de la sección de iluminación, y como último punto de la etapa de 
producción, es muy relevante para todo el proceso, ya que será aquí donde se encuentre la 
clave para poder conseguir mayor coherencia entre las distintas partes de la escena. Es cierto 
que, tanto en la búsqueda como en la creación de materiales, la iluminación de dichos 
elementos es un factor muy importante a tener en cuenta para conseguir que la composición 
sea razonable y coherente. Sin embargo, se deberá realizar un trabajo de retoque de 
iluminación más al detalle para dejar todas las zonas de la mejor manera posible. 
Dentro de este trabajo de iluminación se deberán realzar las luces naturales de la 
escena y, en algunos casos, se añadirá también iluminación artificial teniendo en cuenta las 
necesidades y, con ello, los tipos de luces explicados en el punto anterior. 
4.3 Postproducción 
En esta última etapa de postproducción o edición, con nuestras escenas ya 
finalizadas, se realizará, en primer lugar, el retoque de color y seguidamente, el montaje 
final. Es decir, se juntarán las dos escenas, se añadirán los efectos y textos necesarios, y se 
pondrá la música y sonidos adecuados.  
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4.3.1 Etalonaje 
Tradicionalmente consistió, durante mucho tiempo, en la mezcla de una gran 
variedad de procesos fotoquímicos con el fin de igualar el color, la luminosidad y el contraste 
de los diferentes planos que conformaban un largometraje. Este proceso se llevaba a cabo en 
un laboratorio cinematográfico, pero con la aparición del cine digital, este concepto hace 
referencia tanto a la corrección de color como al proceso de conseguir la apariencia adecuada 
en cada una de las secuencias en función de lo que se quiera transmitir con ella [7]. 
Hoy en día, el etalonaje digital se realiza por ordenador y, para ello, son necesarios 
programas de corrección de color específicos que proporcionan todos los controles sobre 
algo tan subjetivo como puede llegar a ser la percepción del color. En el cine digital el 
retoque de color se ha convertido en una fase imprescindible para garantizar la calidad del 
resultado final.  
 




Para todo ello se necesita utilizar herramientas, del software en cuestión, que sean 
específicas para dicho cometido. Algunas de las más comunes y utilizadas por todos los 
programas de postproducción son: 
                                                                                                                                                                                     			
| Página    35  
• Ruedas de color: se utilizan sobre todo en una fase inicial para corregir o dar 
dominantes a las imágenes, suelen disponer de controles de color, saturación 
y luminosidad. Normalmente suelen haber tres ruedas de color, una para las 
sombras, una para los tonos medios y otra para las luces o altos. 
 
Figura 4.6 Herramienta de ruedas de color 
 
• Curvas: se utilizan para un trabajo más específico ya que permiten ajustes 
más finos en cuanto a la luminosidad y al contraste de la imagen. 
Normalmente con esta herramienta se tiene acceso a una curva  individual por 
cada color primario (RGB), y también a otra curva general que engloba en su 
totalidad la luminosidad de todos los colores de la imagen. 
 
Figura 4.7 Herramienta de Curvas 
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• Teñir: es una herramienta que se utiliza más para un retoque general de toda 
la escena ya que nos permite ajustar o dar una apariencia similar a la secuencia 
en función de las necesidades narrativas. Normalmente con esta herramienta 
se puede elegir un color que será el que predomine en la escena y el porcentaje 
de intensidad del mismo. 
 
Figura 4.8 Herramienta de teñir – AE 
 
• Tono y saturación: es una herramienta muy utilizada para todo tipo de 
retoques, ya sean más específicos o generales. Esto es debido a que su 
versatilidad es muy grande. Con ella podemos modificar aspectos de retoque 
de color como por ejemplo, la apariencia general, por lo que se destaca como 
una de la herramientas más utilizadas en el mundo del etalonaje. 
Normalmente encontramos una primera parte con tres posibles valores a 
editar: tono, saturación y luminosidad, ya sea sobre todos los colores de la 
escena o únicamente sobre un grupo específico, y seguidamente, otra parte 
para colorear nuestra escena y así poderle dar un look similar a toda la 
secuencia. 
  .  
Figura 4.9 Herramienta de Tono y saturación – AE  
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4.3.1.1 Corrección de color  
En primer lugar, realizaremos este primer paso denominado corrección de color,  
dentro de la fase de Etalonaje para cada una de las partes y de los materiales que componen 
y forman nuestra escena final. Esta tarea consistirá en igualar el color, la luminosidad y el 
contraste de los diferentes elementos de la escena, y será así como continuaremos dándole 
máxima igualdad y coherencia a la escena final.  
El flujo de trabajo que se llevará a cabo dentro de este apartado, está formado por dos  
tipos de correcciones ya que se dividen en primarias y secundarias. 
• Correcciones primarias: en esta primera fase del proceso se ajustan aspectos 
básicos de cada una de las partes que forman la escena como puedan ser, la 
luminosidad, el contraste y la corrección de dominantes. El objetivo de este 
punto es dejar la imagen neutra y en sus mejores parámetros de luz, color y 
contraste. 
• Correcciones secundarias: en este segundo paso, se corrigen únicamente 
zonas más específicas y concretas de la escena, es decir, se aplican 
únicamente en partes de la imagen donde, por ejemplo se quieran cambiar 
algunos colores muy concretos. Para realizar este tipo de correcciones se 
suelen utilizar herramientas específicas como son las máscaras, herramientas 
de selección de colores y los trackers. 
4.3.1.2 Apariencia general 
En segundo lugar, y una vez ya realizadas todas las correcciones específicas 
necesarias en los pasos anteriores, se llevará a cabo la segunda fase del proceso de Etalonaje, 
la cual consiste en crear una apariencia general a nuestra escena dependiendo siempre de las 
necesidades literarias y mediante el uso de diversas herramientas como las citadas 
anteriormente.  
Esta tarea consistirá en aplicar una paleta de color a nuestra secuencia para 
finalmente, lograr una coherencia definitiva en la escena final. Para realizar dicha tarea se 
llevará a cabo un único paso.  
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• Filtros y efectos: consiste en darle a cada secuencia el look deseado en 
relación con las exigencias narrativas de cada secuencia. Podría decirse que 
esta es una de las partes más complicadas y subjetivas del proceso, ya que, no 
todos vemos o entendemos de igual forma las pequeñas diferencias en el 
color, y es por eso que las correcciones que se realicen siempre deberán pasar 
desapercibidas. 
4.3.2 Renderizado 
Renderizar consiste en generar y obtener una imagen o un vídeo partiendo de un 
conjunto de ellos, y es un proceso realizado por programas de edición y maquetación. En 
este caso, será el proceso mediante el cual se obtendrán las dos escenas del proyecto listas 
para empezar el trabajo de edición y maquetación final. 
Para realizar el renderizado, los programas suelen tener su propio renderizador, por 
lo que podríamos utilizar este sin ningún problema pero, en este caso, para conseguir mayor 
calidad, y sobretodo rapidez a la hora de trabajar, utilizaremos un renderizador externo que 
nos permitirá continuar con nuestras tareas en el proyecto mientras va renderizando. 
4.3.3 Montaje final  
El montaje final consiste en juntar las escenas de nuestro proyecto una vez 
finalizadas, para así poder añadir, a cada una, ciertos efectos de transición, títulos, audio… 
En definitiva, se añadirán todo tipo de efectos y se realizarán las ediciones necesarias para 
llegar a lograr el resultado final deseado.  
Para este proceso se utilizará un software especializado que ofrezca las herramientas 
necesarias para llevar a cabo dicha tarea.  
4.3.4 Audio 
Dentro de este proceso de postproducción encontramos un apartado muy importante, 
el cual acabará cerrando y dándole el sentido final a nuestra producción. En cualquier 
producción audiovisual profesional, la música y los efectos de sonido, adquieren un papel 
fundamental y son los que ayudan a generar y especificar un sentido y una intención a todo 
lo que ven nuestros ojos.  
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Para realizar el audio de nuestra producción llevaremos a cabo dos procedimientos. 
En primer lugar se descargarán todos los efectos de sonidos necesarios para nuestra 
producción, y en segundo lugar, con nuestros conocimientos musicales básicos se intentará 
recrear una música de fondo que se adecúe a las necesidades narrativas y visuales, y que 
añadiremos al final. Para esta creación utilizaremos un software de carácter musical para 
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5 Cuerpo del trabajo  
5.1 Argumento 
Después de realizar un largo trabajo de investigación observando y analizando 
muchas de las escenas con efectos especiales que forman el mundo del cine, se ha deducido 
que en muchas ocasiones este conjunto de técnicas, dentro del campo del arte visual, se ha 
utilizado y se utiliza como solución a las carencias que puedan existir o aparecer dentro de 
todos los procesos que conlleva un film. Podríamos decir que normalmente se suele recurrir 
a estas técnicas debido a dos grandes circunstancias. 
1. Presupuestos bajos y situaciones limitadas: muchas veces el presupuesto 
del que se dispone para las producciones audiovisuales, ya sea en cine, 
videojuegos o publicidad, no siempre es el que se desearía o el que se 
necesitaría para poder llevar a cabo una idea, y es por este motivo por lo que 
en la gran mayoría de estas situaciones se utilizan los efectos especiales. 
Estos ayudan a recrear, de la manera más realista posible, condiciones 
meteorológicas, escenarios de relleno, localizaciones, etc. Todo esto siempre 
se convierte en un trabajo de mucho detalle, y gracias a su combinación con 
las grabaciones reales y los elementos 3D podemos obtener resultados de lo 
más profesionales.   
2. Recreación de elementos totalmente ficticios: por otro lado, otro gran 
motivo por el cual se hace uso de los efectos especiales y en particular de la 
técnica del Matte Painting es la creación de elementos ficticios. Hay un gran 
porcentaje de películas basadas en ideas que hacen volar la imaginación y si 
no fuera por estas técnicas estas ideas nunca podrían llevarse a cabo. 
Hablamos desde películas de superhéroes o animación 3D hasta los mismos 
escenarios de los videojuegos actuales que ya combinan material 3D con 
mucho retoque digital y fotográfico para poder crear atmosferas de lo más 
“realistas” (siempre dentro del contexto de la ficción). 
Una vez analizados estos dos factores se ha decidido centrar las escenas dentro del 
marco de la primera circunstancia. Con ello, se pretende crear y desarrollar un trabajo de 
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retoque digital realista que haría falta en cualquier producción con un presupuesto ajustado, 
por lo que se distinguen dos temáticas distintas debido a un mismo problema. 
5.1.1 Escena 1 
En la primera escena se va a realizar una composición en la que se va a llevar a cabo 
un cambio meteorológico. En esta primera secuencia, la principal protagonista será la nieve. 
Se partirá de una escena inicial de la Universidad de Alicante, con unas condiciones 
meteorológicas normales, y se irán desarrollando y siguiendo una serie de pasos que 
finalmente, nos ayuden a obtener una secuencia con nieve lo más realista posible.  
La nieve es un recurso, desde hace ya mucho tiempo, muy utilizado dentro del mundo 
del arte audiovisual. Se podría decir que ya es todo un “clásico” en muchas películas, al igual 
que nunca falla en ninguna de las campañas más grandes de publicidad dentro del periodo 
de navidad. Algunos ejemplos de estas grandes marcas que utilizan la nieve para sus spots 
podrían ser: El Corte Inglés, Coca-Cola, La Lotería del Estado, etc. Con todo esto, lo que 
se deduce es que la nieve, el propio fenómeno de nevar, es un icono para la sociedad que 
simboliza y representa ciertos valores, como el invierno, la tranquilidad, la alegría, etc., que 
son muy utilizados en el mundo audiovisual. Sin embargo, se podría definir como un 
fenómeno atmosférico difícil de visualizar, ya que para que suceda se requieren unas 
condiciones meteorológicas y una localización ideal. Es por todo ello por lo que, en muchos 
de los casos nombrados con anterioridad, la nieve, es un añadido digital de lo más realista 
posible que se crea a través de dichas técnicas para conseguir resultados de lo más 
profesional  y, lo que es más importante, para conseguir toda la cantidad de nieve que se 
quiera en cualquier secuencia sin tener que depender ni del lugar ni de su meteorología.   
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Figura 5.2 Anuncio de Coca-Cola 2016 
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=V0E7IDzScQc 
	
Es por todo ello que, para la creación de esta escena se partirá, en primer lugar, desde 
una imagen inicial la cual se irá retocando y a la que se le irán introduciendo elementos 
externos que hagan que finalmente la imagen se convierta en una secuencia de lo más real 
posible. Algunos de estos factores a añadir serían: nieve estática y en movimiento, persona 
en primer plano, niebla, fuego, humo, iluminación artificial, efectos de sonido y retoque de 
color. 
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5.1.2 Escena 2 
En esta segunda escena la temática es un poco más variada ya que se van a realizar 
diversas transformaciones en la misma secuencia. En primer lugar, se pasará de la imagen 
inicial, grabada de día, a una imagen de aspecto nocturno simulando estar grabada de noche. 
Una vez conseguido este paso, realizaremos otra transformación, en este caso meteorológica 
también, ya que se pasará de una noche despejada a una noche nublada, con lluvia y tormenta 
eléctrica. 
En esta secuencia se intenta llevar a cabo una técnica bastante utilizada en el mundo 
de la realización cinematográfica que se conoce como Day for night y consiste en llegar a 
simular una escena nocturna partiendo de una escena grabada a plena luz del día. Esta técnica 
se popularizó y fue bautizada como “noche americana”, después de que en 1973 François 
Truffaut rindiera homenaje a dicha técnica en su película Noche americana [8]. 
 
 




 Hay que decir que dicha técnica fue muy útil durante muchas décadas del cine pero, 
poco a poco con el paso del tiempo y el avance de la tecnología, se ha conseguido crear 
material fotográfico mucho más sensibles a la luz ofreciendo así la posibilidad de grabar con 
poca luz. Es obvio que de esta manera la escena nocturna pasa a ser mucho más real pero 
mediante un buen uso de la técnica “noche americana” y teniendo en cuenta algunos factores 
iniciales a la hora de grabar, se pueden llegar a conseguir situaciones de lo más realistas. 
Estos factores a tener en cuenta son: 
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• Evitar sombras duras: un factor muy importante a tener en cuenta son las 
sombras, ya que si la grabación inicial se realiza a plena luz del día en un día 
soleado, las sombras que generan los objetos serán sombras muy duras que 
pueden hacer de nuestra escena nocturna una secuencia menos creíble. Es por 
este motivo por lo que se recomienda realizar la grabación inicial en un día 
nublado, para que las sombras sean mucho más suaves y puedan encajar 
perfectamente en la secuencia nocturna. 
• Apariciones de elementos de relleno: hay que tener mucho cuidado con los 
elementos extra que puedan aparecer en la secuencia, como puedan ser los 
personaje de relleno, ya que se puede llegar a crear situaciones atípicas como 
por ejemplo, que un personaje aparezca con gafas de sol cuando en realidad 
dicha secuencia va a ser de carácter nocturno.  
Es por todo ello que, para la creación de esta escena partiremos, en primer lugar, 
desde una imagen inicial la cual se irá retocando y su vez se le irán introduciendo elementos 
externos que hagan que finalmente la imagen se convierta en una secuencia de lo más real 
posible. Algunos de estos factores a añadir serían: luna, iluminación de farolas, persona de 
relleno, persona en primer plano, fuego, humo, nubes, lluvia, rayos, reflejos, charcos, 
iluminación artificial, efectos de sonido y retoque de color. 
 
5.2 Herramientas 
Toda la parte de retoque digital y efectos especiales se va a realizar principalmente 
trabajando con dos herramientas de Adobe como son Photoshop y After Effects, ya que 
gracias a su gran potencia, capacidad de trabajo y versatilidad, se consideran las dos 
herramientas más apropiadas para llevar a cabo dicho proyecto. 
Adobe Photoshop se podría definir como un editor de gráficos rasterizados que se 
creó y se utiliza principalmente para el retoque digital de fotografías aunque, hoy en día, se 
utiliza en otros muchos campos como puedan ser el estilismo digital, la fotocomposición o 
la edición y grafismos de vídeo. Es una herramienta imprescindible para nuestro trabajo ya 
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que muchas de las tareas que tenemos que realizar están relacionadas con el retoque de 
imágenes que después formarán parte de nuestro proyecto [9]. 
Por otro lado, encontramos Adobe After Effects como una aplicación destinada a la 
creación o aplicación en una composición de gráficos profesionales en movimiento y efectos 
especiales. La primera versión que se encuentra de Adobe para After Effects fue la versión 
3.0. la cual fue usada en películas como "Iron Man: el hombre de hierro", entre otras. Esta 
herramienta también es imprescindible para nuestro trabajo ya que muchas de las tareas a 
realizar tienen un gran peso de composición y retoque de vídeo, por lo que con ella podremos 
llevar a cabo todas las actividades necesarias para nuestro cometido [10]. 
Dichas herramientas son consideradas como unas de las mejores del mercado, cada 
una dentro de su función, y es por ello que se utilizan mucho a niveles profesionales en todo 
el mundo. Con ellas se llevarán a cabo las dos primeras partes del trabajo, la preproducción 
y la producción, pero una vez en la postproducción se utilizará algún que otro programa más.  
Final Cut Pro X es un software de Apple enfocado a la edición de vídeo no lineal 
muy utilizado también a nivel profesional. Esta herramienta será utilizada para añadir todos 
los efectos de sonido a la composición y para realizar el montaje final de nuestras escenas. 
Es un programa muy útil ya que ofrece una gran capacidad de trabajo simultáneo con varias 
pistas de vídeo, lo que servirá mucho para poder realizar una reconstrucción paso a paso de 
los efectos especiales creados en las dos secuencias [11]. 
Y finalmente, para el retoque de color, se utilizará tanto Adobe After Effects como 
Final Cut Pro X, pero también tendremos, como programa especializado para dicha tarea, 
DaVinci Resolve de Black Magic. Este es una software que utiliza un sistema de 
procesamiento por nodos, a diferencia de los tres anteriores que utilizan un sistema basado 
en capas. Con los nodos permite corregir el color y añadir efectos en cada uno de ellos para 
que así se combinen gradaciones, efectos y mezclas superpuestas que nos ayuden a crear una 
gran variedad de apariencias. Es por este motivo por el cual utilizaremos dicho software 
específico para llevar a cabo algunos detalles dentro de la tarea de retoque de color [12]. 
5.3 Pruebas Iniciales  
Una vez ya fijada la temática de cada una de las dos escenas, se va a realizar un 
trabajo previo con el objetivo de, por una parte, realizar una primera toma de contacto a 
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menor escala con la técnica del Matte Painting, para poder conocer las capacidades de 
nuestras herramientas y ver un poco hasta donde se puede llegar y, por otra parte, también 
servirá para adquirir trucos y herramientas relacionadas con nuestro proyecto que después 
puedan ser de gran utilidad en nuestro trabajo.  
Las pruebas, en un primer momento, se realizarán sobre imágenes estáticas 
trabajando con la herramienta de Adobe Photoshop. Una vez hechas estas pruebas se pasará 
a realizar alguna más, pero esta vez trabajando con vídeos para poder ir viendo y analizando 
el gran potencial de Adobe After Effects. 
El objetivo principal es aprovechar al máximo este periodo de pruebas, por lo que 
todas las prácticas estarán basadas en las dos temáticas elegidas para nuestras escenas, como 
son los cambios meteorológicos y los cambios de día a noche.  
5.3.1 Prueba 1 
La primera toma de contacto con la técnica del Matte Painting fue a través un trabajo 
de fotocomposición con el cual se pretendía generar una escena de lluvia [13][14]. Para ello, 
se necesitaban diversas imágenes con las que poder generar dicha ambientación.  
  
Figura 5.4 Materiales para la Prueba 1 
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Una vez adquiridas las imágenes se realizó un primer boceto que consiste en colocar 
cada uno de los materiales en su posición dentro de la composición, formando así lo que será 
la estructura de la imagen final.  
  
Figura 5.5 Boceto previo de la Prueba 1 
 
Una vez realizado el boceto previo, se pasará al proceso de creación de elementos 
externos, como por ejemplo en este caso la lluvia, y también a realizar un trabajo de mucho 
detalle y corrección de color para conseguir una correcta unión entre los diferentes elementos 
que forman el matte y finalmente obtener nuestra composición. 
 
Figura 5.6 Composición final “Prueba1” 
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Este fue el resultado de la primera prueba. Esta sirvió de mucho para saber y aprender 
bastante la metodología a seguir a la hora de realizar una composición de este estilo. En ella 
se pueden observar bastantes imprecisiones y elementos a mejorar, pero que no preocupan 
porque poco a poco, se irán corrigiendo y depurando. 
5.3.2 Prueba 2 
Una vez finalizada la primera toma de contacto, se ha realizado una segunda prueba 
en la que se ha intentado introducir la técnica Day for night para lograr una composición 
final ambientada en la noche. Los materiales utilizados para esta segunda prueba fueron los 
siguientes. 
 
Figura 5.7 Materiales para la Prueba 2 
 
Una vez adquiridas las imágenes, se realizó un primer boceto para dejar ya definido 
lo que sería la estructura de la imagen final. Esta fase es muy importante ya que servirá de 
referencia en el proceso de producción a la hora de crear la iluminación artificial de la escena. 
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Figura 5.8 Boceto previo para la Prueba 2 
 
Una vez realizado el boceto previo se pasará al proceso de producción. En este caso  
se ha realizado un trabajo de un alto nivel de detalle y con mucha parte de corrección de 
color e iluminación. Al tener que transformar los materiales previos de diurnos a nocturnos, 
era primordial saber dónde se encontraba nuestro foco principal de luz y, a partir de ahí, 
realizar una correcta iluminación y sombreado para que, finalmente, todo en su conjunto 
quedara perfectamente unido simulando una imagen realista. 
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Figura 5.9 Composición final “Prueba 2” 
 
Este fue el resultado de la segunda prueba. Esta sirvió para aplicar muchos de los 
conocimientos adquiridos en la prueba anterior y también para aprender muchísimos más. 
Gracias a esta prueba se ha aprendido mucho dentro del campo de la iluminación y del 
retoque de color. En ella se puede apreciar una mejora considerable, pero aún así queda 
mucho que aprender y pulir en relación a la técnica.  
	
5.3.3 Prueba 3 
El objetivo de esta tercera prueba estaba en el tratamiento de imágenes complejas, 
especialmente a la hora de recortar, debido a su forma y al fondo que las rodea y por ello, ha 
sido una práctica muy buena y ha servido mucho para acabar dominando bastante las 
herramientas de Photoshop dedicadas a la extracción o recorte de objetos [15].  Es por ello 
que entre los materiales elegidos para la composición se encuentra el London Bridge como 
elemento principal, ya que será sobre dicha imagen, sobre la que se trabaje el recorte 
detallista. Los materiales utilizados para esta tercera prueba han sido los siguientes. 
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Figura 5.10 Materiales para la Prueba 3 
 
Una vez adquiridas las imágenes se realizó un primer boceto para dejar ya definido 
lo que sería la estructura de la imagen final. Pero para realizar esta fase, antes se llevó a cabo 
la parte más laboriosa de esta técnica, el trabajo de recorte. El puente es una pieza bastante 
difícil de recortar ya que tiene muchos detalles muy finos que resultan muy difíciles de 
seleccionar, como pueden ser los espacios que encontramos entre sus cuerdas o las banderas 
situadas en la parte superior. Es por todo ello que esta práctica enfocaba todo el esfuerzo en 
dominar todo este tipo de técnicas de recorte para después poder usarlas en nuestro proyecto.  
 
Figura 5.11 Boceto previo para la Prueba 3 
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Una vez realizado el boceto previo pasamos al proceso de producción. En este caso, 
se ha realizado un trabajo de iluminación y de corrección de color. Sin embargo, esta parte 
del proceso ha sido mucho más sencilla ya que, como se ha comentado anteriormente, la 
dificultad en esta prueba, se encontraba dentro de la preproducción con el recorte detallista 
del puente.  
 
Figura 5.12 Composición final “Prueba 3” 
 
Este fue el resultado de la tercera prueba. Esta sirvió para aplicar muchos de los 
conocimientos adquiridos en la pruebas anteriores y también para asimilar otros, sobre todo 
en relación al recorte y extracción digital. Esta prueba se puede considerar como una práctica 
muy importante para el proyecto ya que la extracción digital es un recurso que se necesitará 
en las dos escenas del trabajo final.  
 
5.3.4 Prueba 4 
El objetivo de esta cuarta prueba estaba en aplicar de nuevo, y de manera correcta, la 
técnica “noche americana” y con ello crear una correcta iluminación para conseguir un efecto 
final nocturno de lo más realista. En este caso, los materiales a utilizar solo han sido dos ya 
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que el groso del trabajo ha estado en el retoque de color mediante la iluminación y el 
sombreado. Estos son los dos materiales utilizados para esta cuarta prueba. 
 
Figura 5.13 Materiales para la Prueba 4 
 
Al ser únicamente una conversión de día a noche la estructura de la escena va a ser 
la misma que la inicial, por lo que en este caso, no hace falta ningún boceto previo de la 
escena. En esta prueba número cuatro el trabajo se centra sobre todo en estipular donde 
estarían los puntos de luz y de que manera afectarían estos a la escena, ya que dependiendo 
de la posición de estos focos las sombras serán de una manera u otra.  
 
 
Figura 5.14 Composición final “Prueba 4” 
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Este fue el resultado de la cuarta prueba. Esta sirvió para aplicar muchos de los 
conocimientos adquiridos en la pruebas anteriores y también para asimilar otros, sobre todo 
en relación a la iluminación y el retoque de color. De esta prueba se pueden extraer algunas 
conclusiones y factores muy importantes a tener en cuenta durante la creación de nuestro 
proyecto en el futuro. Estas conclusiones son: 
• Las sombras se han quedado demasiado duras para ser supuestamente una 
escena grabada de noche. Esta sería una faceta de nuestra composición a 
mejorar. 
•  Las luces son demasiado intensas y no se llega a distinguir su intensidad 
dependiendo de la lejanía a la cámara. 
• El tono real de las luces sería más anaranjado y no tan amarillento.  
Una vez analizadas estas conclusiones creo que serán de mucha utilidad dentro del 
proceso de producción del proyecto, ya que serán factores primordiales y muy importantes 
a la hora de realizar la segunda escena y conseguir una ambientación nocturna de lo más real 
y parecida a la que existe en la Universidad de Alicante. 
5.3.5 Prueba 5 
El objetivo principal de esta quinta prueba ha consistido en introducirse dentro del 
proceso de los cambios climatológicos relacionados con la nieve dentro de una escena. En 
esta primera prueba relacionada con la meteorología, se ha realizado un gran paso ya que se 
ha llevado a cabo el cambio de una imagen veraniega a una imagen invernal repleta de nieve 
[16]. Dicho cambio ha estado sujeto a una serie de pasos de los cuales, el primero define los 
materiales que se van a utilizar en la composición. Estos son los materiales utilizados para 
dicha prueba.  
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Figura 5.15 Materiales para la Prueba 5 
 
Una vez conseguidos los materiales lo que se realiza es un pequeño boceto 
consiguiendo así, fijar la estructura y la posición de los diferentes elementos en la escena. A 
lo largo del proceso de producción y postproducción pueden surgir cambios sobre este 
primer boceto, pero en líneas generales se suele respetar bastante, y es que es a partir de este 
primer diseño, desde donde se construirá y unirá todo lo demás. En este quinto trabajo de 
preparación se destaca el uso de pinceles para el tratamiento de la nieve y sobre todo para 
acabar de afinar los detalles que harán que todo quede bien compacto.    
 
Figura 5.16 Boceto previo para la Prueba 5 
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Cuando la estructura y la posición están claros, el trabajo empieza a ser, básicamente, 
de mucho retoque de color para poder conseguir ese aspecto nevado tan deseado. Se podría 
decir, que el retoque de color es más de un 60% responsable de que finalmente la imagen 
simule estar nevada. Este proceso de retoque es largo y costoso por la cantidad de detalle, 
pero al final resulta muy gratificante.  
 
Figura 5.17 Composición final “Prueba 5” 
 
 Finalmente, este fue el resultado de la quinta prueba. Esta sirvió para entender la 
metodología y los pasos a seguir dentro de un cambio tan drástico como es pasar de verano 
a invierno. Se podría considerar una de las pruebas iniciales más interesantes y que más nos 
va a servir en un futuro para nuestra primera escena. 
5.3.6 Prueba 6 
El objetivo principal de esta sexta y última prueba con imágenes estáticas ha sido 
utilizar el mayor número posible de los conocimientos y técnicas adquiridas durante todo 
este proceso de pruebas y aprendizaje. Esta prueba también se ha enfocado por la rama de 
los cambios climatológicos, especialmente con la nieve. En esta composición se ha intentado 
introducir un mayor número de elementos externos. Estos son los materiales utilizados para 
dicha prueba.  
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Figura 5.18 Materiales para la Prueba 6 
 
Una vez conseguidos los materiales, lo que se realiza es un pequeño boceto 
consiguiendo así, fijar la estructura y la posición de los diferentes elementos en la escena. A 
lo largo del proceso de producción y postproducción pueden aparecer cambios sobre este 
primer boceto, pero en líneas generales se suele respetar bastante, y es que es a partir de este 
primer diseño, desde donde se construirá y unirá todo lo demás. 
 
Figura 5.19 Boceto previo para la Prueba 6 
 
																																																																																																																																																| Página   58 
Dentro de los materiales conseguidos para esta prueba encontramos diversos puntos 
con más dificultad. En el caso del puente, la dificultad viene asociada a la hora de su 
extracción, ya que la gama de colores es muy parecida a la del fondo, y su textura y bordes 
son totalmente irregulares. Por otra parte, en la imagen de las rocas del río encontramos 
también una dificultad añadida relacionada con la perspectiva de la imagen, ya que tiene que 
cuadrar con la del puente. 
 Una vez realizadas las tareas de recorte y posicionamiento de todos los materiales 
previos, habrá que realizar un trabajo muy importante en la parte de producción el cual 
consistirá en añadir la nieve en todos los elementos que componen nuestra escena [17]. Esta 
tarea será realizada mediante una serie de pinceles y técnicas que ayudarán a modificar los 
elementos de la escena para que simulen que están recubiertos de nieve. Los casos más claros 
de esta tarea los vemos en la parte del puente y en la del castillo.  
 
Figura 5.20 Proceso de creación de la “Prueba 6” 
 
Una vez finalizados todos los pasos anteriores se ha obtenido el resultado final de la 
sexta prueba. Este último trabajo sirvió para acabar de asentar y poner en práctica muchos 
de los conceptos aprendidos durante todas estas pruebas iniciales. Sin embargo, todavía en 
esta última prueba encontramos pequeños matices que podrían mejorarse, pero en líneas 
genérales el trabajo inicial queda acabado, y con ello, también quedan adquiridos una gran 
cantidad de conocimientos relacionados con la técnica del Matte Painting que serán 
utilizados en el proceso de preproducción, producción y postproducción de las escenas. 
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Figura 5.21 Composición final “Prueba 6” 
 
5.3.7 Prueba 7 
Una vez realizadas todas las pruebas anteriores sobre imágenes estáticas, se han 
adquirido y aplicado una serie de conocimientos muy útiles que ayudarán a poder desarrollar 
el proyecto final más adelante. Además, para seguir mejorando y trabajando en esta fase 
inicial, se han realizado dos sencillas pruebas más sobre imágenes en movimiento.  
 Esta primera prueba se ha centrado básicamente, en el tratamiento de sistemas  de 
partículas, ya que serán estos los que se utilizarán para crear tanto la nieve como la lluvia de 
las escenas del proyecto [18][19]. 
Para desarrollarla se ha grabado una secuencia cualquiera a partir de la cual, se ha 
intentado crear la nueva escena. Para ello, principalmente se ha creado la lluvia aunque 
también, por otro lado, se ha intentado ambientar la escena jugando mucho con el retoque 
de color y añadiendo diversos detalles como el humo de la chimenea de la izquierda, el 
reflejo en el tejado o las propias marcas que generan las gotas de agua al caer sobre el mismo. 
Finalmente, todo esto son pequeños detalles que han servido para crear una composición 
sencilla y, a su vez, para darse cuenta de ciertos detalles y errores que se tendrán muy a la 
vista a la hora de realizar el proyecto. 
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Figura 5.22 Comparación de la escena real y la ficticia 
 
5.3.8 Prueba 8 
En esta segunda prueba con vídeos el trabajo se ha centrado, básicamente, en el 
tratamiento de la iluminación artificial a través del software. Por otra parte, y no menos 
importante, también se ha realizado un gran trabajo de retoque de color. Estos dos procesos 
serán cruciales de cara al proyecto final ya que las dos escenas requieren de iluminación 
artificial y de retoque de color, pero sobre todo la segunda escena ya que esta se basará 
principalmente en la aplicación de la técnica Day for night . 
Para su posible desarrollo, se ha grabado una pequeña secuencia en la universidad 
que servirá como plano inicial. Sobre dicha escena hemos aplicado una serie de efectos para 
oscurecer la imagen y crear una ambientación nocturna [20][21][22]. Finalmente hemos ido 
probando tipos de luces y jugando con todas ellas para ver la capacidad y el comportamiento 
de las mismas dentro de After Effects [23]. 
 
Figura 5.23 Comparación de la escena real y la ficticia 
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A continuación, y una vez terminado ya este proceso de investigación sobre las 
técnicas y los software, se empezará a trabajar en el proyecto empezando por elegir lo que 
será la escena base. 
5.4 Grabación 
Una vez realizadas todas las pruebas iniciales, llega el turno de enfocar y aplicar en 
nuestro proyecto todos los conocimientos adquiridos durante este periodo de prácticas. Es 
por ello que, en primer lugar,  se empezará con la grabación de la escena principal.  
Para la escena principal del trabajo se ha elegido una parte de la Universidad de 
Alicante que puede resultar bastante familiar tanto para los alumnos como para los 
profesores del grado en Ingeniería Multimedia, ya que el plano esta localizado dentro de la 
facultad de la politécnica, entre los edificios “Politécnica 2” y “Politécnica 3”. La escena 
principal del proyecto es la siguiente.  
 
Figura 5.24 Plano principal del proyecto 
 
Sobre este plano se construirán y desarrollarán las dos escenas del proyecto. Esto 
indica que dicha localización ya ha sido analizada con anterioridad. Finalmente, se ha 
elegido el plano principal del trabajo en base a una serie de objetivos y fines específicos. 
Estos objetivos se reducen en: 
• Lugar conocido: como primera consigna, se quería que la localización 
definitiva de la escena fuera en un lugar conocido por el personal relacionado 
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con el grado. Esto se ha pensado así con el fin de poder demostrar la 
veracidad del trabajo y de sus grabaciones. 
• Sombras suaves: como segunda consigna, habría que añadir que la escena 
fue grabada en un día nublado a propósito. Esto se debe a la necesidad de 
obtener el menor número de sombras naturales y que estas sean lo más suaves 
posibles. Esto ayudará a conseguir un mayor control sobre la iluminación de 
las escenas.   
• Sin elementos externos: como tercera consigna, se ha evitado todo tipo de 
elemento externo que pudiera condicionar la escena, como por ejemplo la 
aparición de personal incontrolado o los elementos que finalmente no 
aparecerán en la escena final. 
• Variedad de elementos: como cuarta y última consigna, se ha pensado en 
dicha localización gracias a la gran variedad de elementos que contiene, ya 
que se pueden diferenciar dos tipo de terrenos distintos, una parte de 
vegetación con algunos árboles, un monumento significativo del lugar,etc., 
por otro lado también se puede jugar mucho con el trozo de cielo disponible 
en la parte superior y también con los sistemas de iluminación propios del 
lugar, como puedan ser las farolas que después se utilizarán para iluminar. 
Las dos escenas estarán construidas sobre el mismo plano con la idea de demostrar 
la capacidad de los efectos especiales para cambiar el contexto de las escenas.  
A continuación se desarrollarán los primeros bocetos de lo que serán nuestras escenas 
finales. 
5.5 Diseño inicial 
Este paso de la preproducción es muy importante ya que será, en esta fase del 
proyecto, donde se diseñe y estipule la mayoría de los elementos y procesos que 
posteriormente se tengan que buscar, crear y desarrollar. Es por ello que, una vez grabada y 
elegida la escena principal del proyecto, se van a elaborar dos pequeños bocetos sobre dicha 
escena en los cuales se plasmará de una manera más gráfica la idea que se quiere representar 
en cada una de las dos escenas. 
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En estos bocetos se encuentran tres tipos de indicaciones y cada una de un color. A 
estos colores se les atribuyen distintos significados: 
• Rojo: las indicaciones de color rojo muestran las partes, de la escena inicial, 
que deben ser eliminadas y que, por lo tanto, no aparecerán en la escena final. 
• Blanco: las indicaciones de color blanco muestran las partes de la escena 
inicial que deben ser modificadas en función de la idea que se tenga sobre la 
escena final. 
• Azul: las indicaciones de color azul muestran las partes que se deberán 
añadir sobre la escena inicial para poder desarrollar, de esta manera, nuestra 
escena ficticia. 
5.5.1 Escena 1 
Este es el boceto de la primera escena. En él se definen de manera sencilla los 
elementos que vamos a tener que añadir, modificar o eliminar. 
 
Figura 5.25 Boceto de la Escena 1 
 
Como se observa en la imagen, en primer lugar, se eliminará el cielo de la escena. El 
objetivo de esta primera secuencia es lograr una escena nevada en la que también esté 
nevando, por lo que hará falta un cielo más nublado e incluso, quizás con algo de niebla. Por 
otro lado, las partes más naturales de la escena como puedan ser el césped y los árboles se 
deben modificar y transformar mediante un trabajo de retoque de color. El objetivo sobre 
ellas es conseguir cambiar las tonalidades verdes por tonalidades más blancas que simulen 
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la nieve. Finalmente, y como parte principal de esta primera escena, se encuentran los 
elementos que hay que añadir. En este caso, podemos distinguir los siguientes: 
1. Cielo: en primer lugar, se añadirá un cielo adecuado a la escena. Para ello, se 
tendrá en cuenta el objetivo de la secuencia. 
2. Vía nevada: en segundo lugar, se añadirá una especie de carretera o vía 
nevada en la parte central de la imagen. Con este paso realizado y las zonas 
verdes modificadas ya estaría todo el suelo de la escena nevado. 
3. Detalles de nieve: en tercer lugar, se añadirán pequeños detalles que puede 
dejar una nevada, como son los trozos de nieve que se pueden quedar pegados 
a los troncos de los árboles, a las aristas del puente o incluso en el cartel que 
hay en el puente. 
4. Copos de nieve: una vez añadidos los elementos de los dos pasos anteriores 
faltaría crear la “gran nevada”. Para ello, se añadirá un sistema de partículas 
que genere la nieve. 
5. Personaje: una vez esté totalmente convertida la imagen se añadirá, mediante 
la utilización de un croma, a un personaje en primera persona.  
6. Iluminación: este personaje llevará en la mano una especie de antorcha o  
farolillo. Posteriormente se intentará añadir algún tipo de iluminación en su 
interior. 
Una vez definidos todos estos elementos se pasará a realizar el mismo proceso para 
la segunda escena.   
5.5.2 Escena 2 
Este es el boceto de la segunda escena. En él se definen de manera sencilla los 
elementos que vamos a tener que añadir, modificar o eliminar. 
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Figura 5.26 Boceto de la Escena 2 
 
Como se observa en la imagen, y al igual que en el boceto anterior, se eliminará el 
cielo de la escena. El objetivo de esta segunda secuencia es lograr una escena nocturna en la 
que también esté lloviendo y tronando, por lo que hará falta un cielo que vaya cambiando de 
estado. Por otro lado, en relación a las partes a modificar, destaca que no hay ninguna en 
concreto que se deba modificar. Sin embargo, hay que tener en cuenta que, para la técnica 
de la noche americana, se modificará la iluminación general de la escena para conseguir un 
ambiente nocturno. Finalmente, y como parte principal de esta segunda escena, se 
encuentran los elementos que hay que añadir. En este caso, podemos distinguir los 
siguientes: 
1. Cielo: en primer lugar se crearán y añadirán los dos cielos necesarios y 
adecuados a los objetivos de la escena. Uno de ello simulará un cielo 
despejado con una luna llena bien grande y el otro estará repleto de nubes que 
se verán gracias a la tormenta. 
2. Personaje en movimiento: se añadirá un personaje en la escena realizando 
alguna actividad que conlleve movimiento. 
3. Lluvia: se añadirá un sistema de partículas que genere y simule la lluvia en 
la escena.  
4. Rayos: a continuación, a la lluvia y las nubes mencionadas anteriormente, se 
le añadirán rayos para acabar de completar la tormenta generada en la 
secuencia. 
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5. Personaje: una vez esté totalmente creada la tormenta se añadirá, mediante 
la utilización de un croma, a un personaje en primera persona.  
6. Reflejo: se creará el reflejo del agua acumulada en las partes del centro de la 
imagen, ya que su material con la lluvia refleja enseguida. 
 
Una vez finalizados los bocetos de las dos escenas, se pasará a realizar una de las 
tareas más importantes y difíciles dentro del trabajo de la composición digital. Se trata de la 
búsqueda y creación de todo el material necesario para cada una de las escenas.  
5.6 Preparación de elementos 
 Una vez finalizado el bocetado de las escenas y el estudio de los materiales que se 
necesitan, se pasa a realizar la preparación de estos archivos. Para llevar a cabo dicha tarea, 
en algunos casos, habrá que buscarlos y en otros, se tendrán que crear.  
5.6.1 Búsqueda 
En este proyecto, la mayoría de las veces que se ha recurrido a la búsqueda de 
materiales ajenos ha sido básicamente para buscar materiales de relleno, elementos sin 
mucha importancia en la escena, o por otro lado, elementos muy difíciles de crear. Para ello, 
se ha recurrido a páginas como YouTube o Pexels que ofrecen una gran variedad de 
materiales de alta calidad y libres de derechos. 
 A continuación, vamos a detallar todos los materiales que se han buscado para cada 
una de las dos escenas. 
5.6.1.1 Escena 1 
En la primera escena, únicamente se han buscado los dos siguientes materiales que 
hacen referencia al fuego del farolillo y al cielo de la escena. 
5.6.1.1.1 Fuego 
Se quería añadir algún tipo de iluminación en la escena y se había pensado en utilizar 
el farolillo para ello. Finalmente, salió la idea de añadir una llama de fuego al interior del 
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farolillo y, es por eso que hemos buscado este material, para utilizarlo como punto de 
iluminación desde el interior del farolillo.  
 




En la escena está nevando y, es por eso que, se pretende tener un cielo que sea 
coherente a este suceso. Para ello, se ha buscado la siguiente imagen donde el cielo esta 
repleto de nubes pero con tonalidades distintas. Estas diferencias al final le acaban dando un 
poco más de volumen. 
 
Figura 5.28 Material utilizado como cielo 
Fuente: https://static.pexels.com/photos/167896/pexels-photo-167896.jpeg 
 
5.6.1.1.3 Paseo nevado 
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Esta imagen será utilizada para cubrir la calle central de la escena. Las marcas de las 
ruedas y la nieve real pueden dar mucho realismo a la secuencia, por lo que se trata de un 
buen recurso. 
 
Figura 5.29 Material para crear el paseo nevado 
Fuente: http://www.cheknews.ca/wp-content/uploads/2016/12/snow-falling.jpeg 
	
5.6.1.2 Escena 2 
En la segunda escena, se han buscado otros materiales distintos que hacen referencia 
a la luna de la secuencia, a las nubes iniciales y al hombre corriendo. 
5.6.1.2.1 Luna 
Al principio de la escena, el cielo está despejado y es por eso que, para resaltarlo, se 
añade la siguiente luna llena. Esto será de manera parcial hasta que sea tapada totalmente 
por las nubes del segundo tipo de cielo. 
                                                                                                                                                                                     			
| Página    69  
 
Figura 5.30 Imagen de la luna 
Fuente: https://static.pexels.com/photos/239107/pexels-photo-239107.jpeg 
	
5.6.1.2.2 Nubes iniciales 
Este material es necesario para poder crear la transición entre el primer cielo 




Figura 5.31 Fotograma del vídeo de las nubes moviéndose por el cielo 
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=cV4Wo42CrRU 
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5.6.1.2.3 Corredor 
 Este recurso se ha buscado debido a que no se tenía la capacidad de grabar, 
de cuerpo entero, a una persona sobre un croma. Es por ello que, se ha obtenido este vídeo 
para poder introducir a un personaje en movimiento en la escena. 
 




 A pesar de que en este proyecto se han buscado algunos recursos, hay que destacar 
el trabajo de creación de materiales, ya que la mayoría de elementos importantes han sido 
creados al detalle para las escenas. 
A continuación, se va a explicar el proceso de creación de todos los materiales que 
se han ido creando para cada una de las dos escenas. 
5.6.2.1 Escena 1 
En la primera escena, se ha creado el elemento principal de la secuencia, los copos 
de nieve.  
5.6.2.1.1 Copos de nieve 
Para generar la nieve, se ha utilizado un efecto de After Effects denominado 
Particular. Con él, se ha creado un sistema de partículas que ha ido sufriendo diferentes 
modificaciones, en algunos de sus parámetros, hasta que finalmente se han obtenido los 
copos de nieve [24]. 
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En primer lugar, se ha modificado la cantidad de copos de nieve por segundo que 
tienen que aparecer, la dirección de los mismos y su velocidad, entre otros, y todo esto desde 
el apartado de Emitter. Por otro lado, en la sección de Particle, se han modificado todos los 
parámetros relacionados con el copo, como son su tamaño, forma, tiempo de vida, opacidad, 
etc. Finalmente se ha manipulado el apartado de Fisics, factor muy importante para crear 
una caída de la nieve más realista. Para ello, se han modificado algunos de sus valores, entre 
los que destacan el viento y la amplitud de movimiento de los copos.  
 Para conseguir un mayor nivel de realismo, las partículas se han expandido por todo 
el eje Z obteniendo así, tamaños de copos distintos que generan una mayor sensación de 
profundidad en la escena.  
 
Figura 5.33 Sistema de partículas en forma de nieve en AE 
 
5.6.2.2 Escena 2 
En la segunda escena, se han creado una serie de elementos entre los cuales 
encontramos rayos, lluvia, nubes y la marca de las gotas de lluvia cuando caen en los charcos. 
5.6.2.2.1 Rayo 
Para crear el rayo se ha utilizado un efecto llamado Advanced lightning.  
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Figura 5.34 Herramienta Advanced lighting 
 
Dentro de esta herramienta se pueden realizar muchísimas modificaciones, ya que 
contiene una gran cantidad de parámetros [25]. En primer lugar, se ha modificado la 
conductividad del rayo y para ello, se han utilizado fotogramas clave para que su estado vaya 
variando durante un tiempo determinado. De esta manera se crea un efecto más realista. En 
segundo lugar, se han modificado diversos elementos como puedan ser el número de 
ramificaciones del rayo, su resplandor o la opacidad de su extremo inferior.  
 
Figura 5.35 Visión final del rayo 
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Finalmente, se ha modificado el tamaño de la línea que forma el rayo. Esta ha sido la 
modificación más importante en relación al rayo, ya que mediante el uso de la función 
wiggle(x,y) se ha programado que su tamaño aumente y disminuya 8 veces por segundo con 
margen de 6 puntos durante todo el tiempo de aparición del rayo. Gracias a esta función se 
le ha dado al rayo el toque final de realismo que le faltaba. 
 
Figura 5.36 Función Wiggle(x,y) en AE 
 
5.6.2.2.2 Lluvia 
Para crear la lluvia se ha utilizado un efecto denominado CC Rainfall [26]. 
 
Figura 5.37 Panel de ajustes del efecto CC Rainfall de AE 
 
Esta herramienta, es una herramienta que viene por defecto en el software y que tiene 
un gran potencial a la hora de realizar sistemas de partículas enfocados a la lluvia. Dentro de 
su panel de ajustes, se han realizado diversas modificaciones en varios apartados como el 
número total de gotas de lluvia que se generan, el tamaño y la velocidad de las mismas y la 
cantidad de viento existente.  Con todos estos parámetros modificados se ha obtenido un 
sistema de partículas que simula a la perfección la lluvia real 
Finalmente, se ha triplicado la capa inicial de lluvia y, jugando con el número total, 
el tamaño y la opacidad de las gotas, se ha generado una profundidad mayor que ayudará a 
conseguir un mayor realismo del efecto.  
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Figura 5.38 Sistema de partículas en forma de lluvia 
 
5.6.2.2.3 Nubes 
Para crear las nubes se ha utilizado como materia prima una foto de un poco de  humo. 
Esta foto se ha ido duplicando y uniendo entre si hasta que, finalmente, se ha creado una 
imagen con apariencia de cielo nublado. Cada una de las partes de la imagen se ha escalado 
su tamaño, rotado su posición y se ha unido junto al resto creando un cúmulo de nubes. Para 
conseguir un mayor realismo, se ha modificado la opacidad de algunas de sus partes, ya que 
esto ayudará a que los reflejos generados por los rayos se proyecten en las nubes de manera 
más irregular.  
Finalmente, se ha añadido un efecto de curvas para generar un poco más de contraste 
en la imagen y, de esta manera, conseguir más volumen en las nubes. 
 
Figura 5.39 Visión final del conjunto de nubes creado 
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5.6.2.2.4 Marca gotas de lluvia 
Para crear las marcas que dejan las gotas cuando caen en los charcos o en las zonas 
más brillantes se ha utilizado un efecto denominado CC Drizzle [19] 
 
Figura 5.40 Panel de ajustes del efecto CC Drizzle de AE  
 
Estas marcas únicamente estarán presentes en las zonas más brillantes. Por ello, se 
han aplicado varias máscaras sobre la capa para conseguir aplicar ese efecto únicamente en 
las zonas deseadas. Un punto muy importante en este efecto ha sido la sutileza, ya que este 
es un efecto que todos vemos habitualmente cuando llueve pero, si se realiza de manera 
exagerada puede generar una perdida de realismo en la composición.  
 
Figura 5.41 Visión del resultado del efecto CC Drizzle en AE 
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5.6.2.3 Personaje común  
Hay que destacar que se han realizado unas grabaciones de un personaje que aparece 
en ambas escenas. En este apartado se explicarán los pasos que se han seguido para crear 
dicho elemento.  
 
Figura 5.42 Grabación del personaje sobre croma 
 
En primer lugar, se han realizado las grabaciones del personaje en un estudio sobre 
un croma. A la hora de realizar estas grabaciones, ha sido muy importante tener en cuenta 
varios factores:  
• Iluminación [27]: este factor es el más importante de todos, ya que sin una 
buena iluminación la toma se llenaría de ruido y después, extraer el objeto del 
croma sería mucho más difícil porque estaría contaminado.  Dentro de este 
campo, se han diferenciado dos tipos de iluminación totalmente diferentes ya 
que cada una se ha diseñado en función de su objetivo. 
§ Iluminación de croma: consiste en la iluminación que se encarga de 
que se vea la pantalla verde. En esta parte, se ha intentado iluminar 
el croma de la mejor manera posible, procurando obtener el mínimo 
número de sombras posibles y la misma tonalidad de verde en toda 
la pantalla. 
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§ Iluminación de personaje: por otra parte, totalmente independiente 
de la anterior, se encuentra la iluminación del personaje que consiste 
en iluminar de manera correcta al individuo que se va a grabar. Para 
ello, se han tenido en cuenta los focos de luz existentes en la escena 
que puedan afectar al personaje. En este caso el foco de luz está en 
el farolillo, por lo que se ha posicionado un punto de luz en la parte 
izquierda para que el personaje esté iluminado desde esa parte como 
si fuera por consecuencia de la luz que genera el farolillo.  
• Elementos brillantes o que reflejen: este tipo de materiales los hemos 
evitado, ya que pueden ser problemáticos a la hora de extraer la pantalla verde 
debido a los reflejos que generan. 
• Encuadre: en la grabación de materiales sobre croma es muy importante el 
encuadre del personaje, para que ninguno de sus movimientos se salgan ni del 
croma ni de los límites de la cámara, ya que si esto sucede, se limitaría 
bastante su posicionamiento en la escena.  
 
Figura 5.43 Encuadre del personaje sobre el croma y la cámara 
 
• Enfoque: por otra parte, también es muy importante que el sujeto a grabar 
esté bien enfocado para obtener una imagen de calidad, ya que se va a utilizar 
como primer plano 
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Figura 5.44 Comparación entre toma desenfocada y enfocada 
 
Finalmente, y tras haber seguido las directrices expuestas anteriormente, se ha 
logrado obtener el vídeo final. Más tarde, este será tratado para su correcta integración en 
cada una de las escenas.  
 
Figura 5.45 Sucesión de fotogramas del vídeo del personaje sobre el croma   
 
A continuación, se va a empezar con el trabajo de retoque fotográfico sobre la escena 
principal.  
5.7 Retoque fotográfico 
Con todo el material necesario encontrado o creado, se pasa a la creación de los 
escenarios base de las secuencias, mediante el retoque fotográfico. En este apartado se utiliza 
la herramienta de Photoshop, herramienta que servirá para desarrollar todo el retoque digital 
necesario. Durante este proceso, se van a utilizar algunos de los materiales buscados en el 
apartado anterior.  
Dentro de esta tarea, se desarrollan dos tipos de retoques completamente diferentes, 
ya que cada uno está basado en las características que presentan las distintas temáticas 
escogidas. El objetivo de ambos es obtener un resultado lo más real posible, por lo que, en 
la segunda escena, se tomará de referencia una foto real tomada en el mismo lugar pero por 
la noche. Este procedimiento ayudará a focalizar más el trabajo, intentado representar 
siempre la parte más real.  
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Todo ello únicamente se podrá aplicar en la segunda escena ya que las posibilidades 
de que nieve en Alicante son casi remotas.    
 
Figura 5.46 Plano original 
 
A continuación, se presentan y explican más detalladamente, los retoques realizados 
para cada escena. 
5.7.1 Escena 1 
En la primera escena, se parte de la toma original del proyecto y se necesita alcanzar 
un paisaje final completamente nevado. El primer paso a realizar consiste en modificar el 
color, con el uso de herramienta como Tono/Saturación y Niveles, de las partes con más 
vegetación de la escena, para así conseguir que tengan un aspecto más parecido a la nieve 
[28].  
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Figura 5.47 Resultado del primer paso 
 
Una vez se han aplicado estos cambios se pasa a recrear la nieve en el camino central. 
Para ello, anteriormente se ha buscado un recurso muy útil que se va a utilizar en esta 
ocasión.  Se trata de una carretera nevada con las marcas de las dos ruedas en el centro. Para 
encajar dicha imagen en la composición se utiliza una máscara para definir la sección 
concreta donde se quiere tener la nieve y, finalmente, se cambia el modo de fusión a Luz 
fuerte. De esta manera, se termina el segundo paso y se empieza con el cambio de cielo. 
 
Figura 5.48 Resultado del segundo paso 
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Para realizar el cambio de cielo se va a utilizar otro de los materiales externos que se 
han buscado con anterioridad. Con este cambio de cielo se pretende obtener una escena con 
una apariencia más nublada y, a su vez ,de mayor profundidad, gracias al volumen de las 
nuevas nubes que se van a añadir. Para ello, se utilizan algunas herramientas de recorte, 
como por ejemplo la de Gama de colores para recortar el cielo. Una vez recortado, se añade 
la imagen buscada y se ajusta. 
 
Figura 5.49 Resultado del tercer paso 
 
Una vez llegados a este punto, se va a empezar a realizar una serie de retoques más 
detallistas, para ir completando y cerrando la transformación de nuestra escena. Estos 
retoques los podemos dividir en tres partes. 
En primer lugar, mediante la utilización de diferentes pinceles, se crean pequeños 
detalles sobre algunos elementos del plano. Estos detalles se han creado sobre algunos 
elementos importantes en la escena, como por ejemplo en los árboles, en el puente o en el 
césped, y ayudarán a mejorar la coherencia de dichos elementos con el resto de la escena 
[17]. 
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Figura 5.50 Resultado tras la aplicación de pequeños detalles 
 
En segundo lugar, se añaden una especie de nubes bajas o niebla para representar 
mejor la acción de nevar. Se supone que en nuestra secuencia final estará nevando, por lo 
que un cielo más encapotado dará un toque más realista a la escena.  
 
Figura 5.51 Resultado tras añadir la niebla 
 
En tercer lugar, y una vez eliminados, modificados o añadidos todos los materiales 
necesarios en nuestra primera composición, se necesita conseguir una coherencia visual 
entre todos los materiales que componen dicho trabajo. Para ello, se crean varios filtros de 
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color que logren obtener esa coherencia lógica entre todos los elementos que componen la 
escena y, que a su vez, consigan darle un toque más invernal a la secuencia potenciando los 
tonos más azulados.  
 
Figura 5.52 Resultado tras la aplicación de varios filtros de color 
 
Finalmente, se ha llegado a convertir la imagen original en una imagen 
completamente nevada. Este resultado final servirá de base para la creación de la secuencia 
completa más adelante. 
 
Figura 5.53 Resultado final de la Escena 1 
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5.7.2 Escena 2 
A continuación, se va a realizar el mismo trabajo pero enfocado a la temática de la 
segunda escena. Será, en este punto del proyecto, donde se empiece a poner en práctica la 
técnica del Day for night [29]. Para ello, se parte de nuevo desde la misma imagen original 
pero, esta vez hay que conseguir convertirla en una imagen totalmente nocturna. En este 
caso, sí que se tendrá como referencia la imagen real tomada desde el mismo lugar que la 
otra, pero por la noche. Esta guía será de gran ayuda para conseguir ese realismo que se 
busca. 
 
Figura 5.54 Imagen real que servirá de guía 
 
Como primer paso, en este segundo trabajo de retoque, se va a eliminar la parte del 
cielo, ya que en esta secuencia el estado meteorológico será variable, y al principio habrá un 
cielo despejado con luna y más adelante se llenará de nubes que taparán todo.   
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Figura 5.55 Escena con el cielo eliminado 
 
Una vez eliminado el cielo, se empieza con el primer paso del retoque que, en este 
caso, consiste en aplicar varios filtros a la imagen original utilizando las herramientas de 
Tono/Saturación y Brillo/Contraste. Con ellas se pretende oscurecer más la imagen. 
 
Figura 5.56 Resultado de aplicar Tono/Saturación 
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Figura 5.57 Resultado al aplicar Brillo/Contraste 
 
Una vez oscurecida la imagen se va a crear el cielo despejado con la luna llena. Este 
cielo se va poner en una capa independiente para después poder utilizarlo individualmente a 
la hora de realizar la secuencia final ya que, como se ha dicho en varias ocasiones anteriores, 
el cielo de esta escena será variable. Para su creación añadiremos la luna que se había 
buscado y se le añadirá un fondo negro debajo. 
 
Figura 5.58 Resultado una vez introducido el nuevo cielo 
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Una vez creado el cielo, realizamos y juntamos una serie de filtros creados con las 
herramientas de Tono/Saturación, Brillo/Contraste, Niveles y Equilibrio de color para crear 
un ambiente más anaranjado en nuestra escena. Este es el ambiente real que generan las 
farolas de la Universidad de Alicante.  
 
Figura 5.59 Resultado una vez aplicados los filtros 
 
Una vez llegado a este punto, se deja atrás el trabajo de retoque general y se enfoca 
el trabajo en el retoque de los detalles. Para ello, se van a definir los focos de luz de la escena 
y, a partir de estos, se realizará el trabajo de iluminación artificial y sombreado. 
 
Figura 5.60 Resultado después de marcar los puntos de luz 
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Una vez marcados los puntos de luz tanto en las farolas como en la luna, se crean las 
luces y las sombras que estos focos generan en la escena. Para ello y en primer lugar, se 
realiza el trabajo relacionado con las sombras. Este proceso se hace con la herramienta de 
Curvas generando una imagen más oscura en su totalidad y a continuación, con el uso de las 
máscaras, se seleccionan las zonas que se quieren visualizar y las que no. En este caso, se 
han oscurecido las copas de los arboles, la fachada y la parte inferior del túnel, la zona más 
cercana a la cámara y la parte trasera de los maceteros. 
 
Figura 5.61 Resultado después de marcar las sombras 
 
Una vez generadas las sombras, se pasa a marcar las zonas más iluminadas. En este 
caso, será principalmente la zona central de la imagen, ya que en ella incide tanto la luz de 
la luna como la de las farolas de su alrededor. 
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Figura 5.62 Resultado después de marcar zonas iluminadas 
 
Finalmente, se ha llegado a convertir la imagen original en una imagen 
completamente ambientada en la noche. Este resultado final servirá de base para la creación 
de la secuencia completa más adelante. 
 
Figura 5.63 Resultado final de la Escena 2 
 
5.8 Inclusión de elementos 
Una vez se han creado las dos escenas ficticias, se cambia de programa al Adobe 
After Effects para realizar la parte más grande del trabajo. En este software se van a empezar 
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a realizar las inclusiones de todos los materiales buscados y creados anteriormente. Con este 
paso se empezarán a crear las dos secuencias finales y, será aquí donde, se pondrá en práctica 
la técnica del Matte Painting. Dicha técnica se utilizará para realizar todas las inclusiones de 
los elementos en las secuencias.  
A continuación, se va a explicar de manera más detallada que elementos y de que 
manera hay que introducirlos en las diferentes escenas.  
5.8.1 Escena 1 
En esta primera escena se tienen que añadir tres elementos. Para ello, en primer lugar 
se añade la imagen base de esta escena en el programa y, a partir de este elemento, se crea 
una nueva composición. Una vez creada la nueva composición serán los siguientes 
elementos los que se irán añadiendo sucesivamente. 
5.8.1.1 Nevada 
El primer elemento que se va a añadir a la primera secuencia es el sistema de 
partículas que simulan la nieve. Este elemento ya se ha creado anteriormente, por lo que lo 
único que hay que hacer ahora es introducirlo en la composición. Una vez introducido se 
empezará a ver el resultado de unir la escena base con los copos de nieve cayendo. 
 
Figura 5.64 Unión de los copos de nieve con la escena base en AE 
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Para mejorar el efecto de la caída de los copos de nieve se crea una cámara en la 
escena. Una vez creada, se marca la casilla de Motion Blur que tiene la capa “[nieve]” y con 
esto, se consigue generar un efecto de movimiento más real, ya que las partículas se van 
desenfocando y enfocando dependiendo de su movimiento al caer. 
 
Figura 5.65 Menú de ajustes para crear la cámara en la composición en AE 
 
 
Figura 5.66 Propiedad “Motion Blur” 
 
5.8.1.2 Personaje 
Una vez introducida la nieve se ha de incluir el personaje principal de la escena. La 
secuencia de este personaje ya está grabada, por lo que el trabajo a realizar ahora es, 
únicamente, de inclusión.  
En primer lugar, para poder incluir a este personaje grabado sobre un croma en la 
escena, se tiene que separar el personaje del croma para poder utilizarlo sobre cualquier 
fondo. Para extraer al personaje se siguen los siguientes pasos [30].  
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El primer paso es introducir el vídeo del personaje en la composición y 
precomponerlo.  
En segundo lugar, se crea una máscara que deje visible sólo la parte que se va a 
utilizar, o lo que es lo mismo, sólo la parte por la que se mueve el protagonista. 
 
Figura 5.67 Máscara en el vídeo del personaje en AE 
 
Una vez creada esta máscara se utiliza el efecto de Selective Color para aumentar y 
unificar la tonalidad del verde de la pantalla. 
 
Figura 5.68 Aplicación de la herramienta “Selective Color” sobre el croma en AE 
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Seguidamente, y con la pantalla verde ya mejorada, se pasa a utilizar el efecto de 
KeyLight (1.2) para realizar la extracción final del personaje. Dentro de las opciones de esta 
herramienta lo primero que se hace es seleccionar el color verde del croma para que el efecto 
actué y quite toda la parte verde del vídeo. Una vez eliminada esta parte, se puede observar 
que la extracción no es perfecta y, es por ello que, se cambia el modo de visión de la 
herramienta a Screen Matte y se juega con las opciones de Clip Black y Clip White dentro 
del apartado Screen Matte para dejar el personaje perfectamente extraído del croma. En este 
procedimiento lo más importante a tener en cuenta es que los bordes del personaje no queden 
demasiado duros para no perder realismo en la imagen.  
 
Figura 5.69 Visión “Screen Matte” de la herramienta Keylight en AE 
 
Finalmente, se cambia el modo de visión a Final Result y, de esta manera, se obtiene 
el personaje sin fondo ninguno y preparado para ser introducido en la secuencia.  
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Figura 5.70 Extracción final del personaje sobre el croma 
 
Como último paso se añade la composición del personaje a la composición inicial y, 
de esta manera, ya estarían casi todos los elementos de la secuencia insertados. Únicamente 
falta introducir el fuego dentro del farolillo. 
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5.8.1.3 Fuego 
El fuego es el último elemento que se ha de añadir a esta composición. Este debe 
permanecer todo el tiempo dentro del farolillo, y es por ese motivo por el que, en primer 
lugar, se escala a la medida del farolillo y, en segundo lugar, se utiliza la herramienta Tracker 
para captar y guardar el movimiento que realiza el farolillo durante toda la secuencia [31].  
 
Figura 5.72 Captura del movimiento del farolillo mediante la herramienta Tracker 
 
Una vez conseguido este movimiento se le aplica a un objeto Null y la posición de la 
capa del fuego se iguala a la posición de dicho objeto Null, por lo que el fuego finalmente 
recorrerá el mismo trayecto que el farolillo. Dentro de este trabajo de tracking se ha realizado 
otra tarea de más detalle.  
Cuando ya se tiene el movimiento del fuego se va a realizar un sistema para que el 
fuego tenga resistencia del aire al moverse y para ello, se crean 8 objetos Null de los cuales 
cuatro se mueven con retraso y cada uno de estos cuatro con un retraso diferente. Las 
posiciones de estos objetos se enlazan una detrás de otra y, finalmente, se enlazan a la 
posición del farolillo, por lo que el fuego se moverá simulando la resistencia que opone el 
aire cuando se mueve. 
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Figura 5.73 Creación del retraso en el movimiento del fuego 
 
Una vez realizado este paso se añade el fuego a la escena principal y, de esta manera,  
ya se tiene la composición de la escena 1 montada en su totalidad. A continuación, se pasa a 
la escena 2. 
 
Figura 5.74 Unión del fuego a la composición inicial 
 
5.8.2 Escena 2 
En esta segunda escena se tienen que añadir tres elementos. Para ello, en primer lugar 
se añade la imagen base de esta escena en el programa y, a partir de este elemento, se crea 
una nueva composición. Una vez creada la nueva composición serán los siguientes 
elementos los que se irán añadiendo sucesivamente. 
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5.8.2.1 Cielo  
El cielo es el primer elemento que se va a añadir a la escena. Este ya ha sido creado 
con anterioridad en Photoshop entonces lo único que se tiene que hacer es añadirlo a la 
composición inicial junto a la escena base. En este caso, la escena inicial se introdujo sin el 
cielo ya que este va a estar cambiando durante la secuencia.  
 
Figura 5.75 Composición inicial con el cielo y la escena base 
 
5.8.2.2 Corredor 
El corredor finalmente es un elemento que se moverá por la imagen de izquierda a 
derecha por el camino central que aparece en el plano. Sin embargo, para poder añadir 
correctamente este elemento a la escena primero hace falta extraer al personaje del croma. 
En este caso sucede lo mismo que sucedía con el personaje principal de la primera secuencia, 
por lo que se han seguido los mismos pasos que en el caso anterior. 
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Figura 5.76 Extracción final del personaje sobre el croma 
 
Una vez extraído el personaje del croma, se escala a la medida exacta, respetando las 
proporciones para que parezca que el corredor está corriendo a lo lejos, y se añade a la 
composición inicial junto a la escena base y al cielo.  
 
Figura 5.77 Unión del personaje en la escena principal 
 
 Finalmente, hay que tener en cuenta un último detalle muy importante y es el tema 
de la profundidad, ya que el corredor tendrá que pasar por detrás de varios elementos como 
el túnel, las farolas o las macetas del pasillo central. Para ello, se duplica la escena base y se 
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pone por delante de la capa del corredor. Seguidamente, se le aplican las máscaras necesarias 
para que estos elementos queden por delante del corredor.  
 
Figura 5.78 Creación de las máscaras en la capa de profundidad 
 
5.8.2.3 Nubes 1 
Estas primeras nubes componen un elemento crucial de la escena ya que son las 
mismas las que cubren la luna y hacen que se nuble la secuencia. Este material fue buscado 
y encontrado con anterioridad, por lo que la única tarea a realizar es la de situar 
correctamente el vídeo sobre la escena principal.  
Para su perfecta integración, este vídeo se duplica y básicamente se juega con el 
modo de fusión. A la primera de las capas se le adjudica el modo de Overlay y a la otra el 
de Hard Light ya que, en un primer momento, aparecen unas primeras nubes más suaves y 
transcurridos unos cuantos segundos aparece la segunda capa menos translucida y acaba 
tapando la luna.
																																																																																																																																																	| Página   100 
 
Figura 5.79 Unión de las nubes a la escena principal 
 
5.8.2.4 Lluvia 
Este es uno de los elementos con más importancia en toda la escena. Es un material 
que ya está creado y lo único que hace falta es unirlo de manera correcta a la escena principal.  
Una vez unido, en una de las tres capas creadas para la lluvia se crean tres máscaras 
repartidas por las zonas con mayor iluminación para que en esas zonas en concreto, la lluvia, 
se vea más. Esto se hace porque se entiende que bajo la luz se observa mejor la lluvia cuando 
esta cayendo y, por lo contrario, en la oscuridad no se llegan a diferenciar las gotas caer. 
 
Figura 5.80 Máscaras en las zonas más iluminadas 
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5.8.2.5 Nubes 2 
Este elemento es el que forma nuestro cielo nublado una vez tapado por las anteriores 
nubes. Estas nubes son mucho más voluminosas y densas que las otras debido a que el papel 
que desempeñan en la tormenta es crucial.  
Estas nubes se han creado anteriormente siguiendo un proceso concreto, por lo que 
ahora únicamente hay que introducirlas de manera correcta en la escena principal. Para ello, 
únicamente se han situado en su sitio y, es desde ahí desde donde, son iluminadas por los 
rayos.  
 
  Figura 5.81 Cielo nublado 
 
5.8.2.6 Rayos  
Este elemento es uno de los más impactantes de la escena. Ha sido creado con 
anterioridad, por lo que ahora el trabajo está en integrarlo de manera correcta en la escena.  
Para ello, se le han añadido una gran cantidad de efectos repetidos como por ejemplo 
Fast Blur o Exposure, para difuminar el rayo y aumentar su resplandor pero sin perder nunca 
ese pequeño detalle de definición del propio rayo. Una vez logrado este efecto, se cambia su 
modo de fusión a Add y se le añade otro efecto denominado Set Matte 2 donde se le dice 
sobre que capa se iluminará y, es aquí donde clicamos en la capa de las nubes. De esta manera 
ya se tienen integrados de manera correcta tanto las nubes como los rayos. 
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  Figura 5.82 Visión del rayo sobre las nubes 
 
5.8.2.7 Personaje 
En esta escena también se ha introducido el mismo personaje que en la anterior, por 
lo que el procedimiento a seguir para su correcta unión a la escena principal ha sido 
exactamente el mismo.  
 
  Figura 5.83 Unión del personaje a la escena principal 
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5.8.2.8 Fuego 
En este caso sucede lo mismo que en el apartado anterior, por lo que el procedimiento 
a seguir para introducir el fuego será el mismo que el que se ha utilizado en la escena anterior.  
 
  Figura 5.84 Unión del fuego a la escena principal 
 
5.8.2.9 Reflejo 
Este es uno de los elementos que se ha creado a partir de la misma imagen base de la 
escena. Para ello, se duplica la imagen y se voltea. Una vez colocada en su posición se le 
baja la opacidad al 25% para que se asemeje al reflejo del agua y seguidamente y, como 
último detalle, se crean varias máscaras que se sitúan únicamente en las partes de cemento 
del pasillo central de la imagen para que sólo se aplique ahí el efecto, ya que se supone que 
es ahí donde más refleja el agua que cae debido a su  material con el que esta hecho. 
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Figura 5.85 Máscaras que indican donde se aplica el reflejo 
 
5.8.2.10 Marca de gotas de lluvia 
Este es el último elemento añadido a la segunda escena. Este material ha sido creado 
con anterioridad, por lo que únicamente hay que introducirlo y posicionarlo de manera 
correcta en la escena principal.  
Para ello, se ha situado el material en la parte central de la imagen ya que 
supuestamente estas marcas se producirán con mayor énfasis encima de las zonas donde se 
encuentran los reflejos ya que este efecto se produce en zonas más encharcadas.  
Para una mejor unión se cambia el modo de fusión de la capa a Overlay y se le baja 
la opacidad al 25%. De esta manera la inclusión de este matte será mucho más coherente. 
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Figura 5.86 Unión de las marcas de las gotas de lluvia en la escena principal 
 
5.9 Iluminación 
Esta parte del proyecto también es de gran importancia ya que destaca por su papel 
fundamental, en la segunda escena, a la hora de aplicar la técnica “noche americana”. Para 
poder lograr este efecto de manera realista y profesional se le tiene que dar mucha 
importancia a la iluminación.  
Es por ello que, en las dos escenas, se van a ir añadiendo diferentes focos de 
iluminación artificial que puedan ayudar y reforzar la secuencia. Estos detalles ayudan a las 
secuencias a mejorar su aspecto y, a su vez, las acercan a un mayor realismo.   
Al añadir iluminación hay que tener en cuenta las sombras que esta puede generar y 
es por ello que, en algunos casos, también se tienen que crear dichas partes más oscuras para 
no perder el realismo de la escena. En la fase del diseño fotográfico, ya se realizó un trabajo 
previo de sombreado pero va a ser en esta parte donde se finalice dicha tarea.  
A continuación, se va a explicar más detalladamente, sobre cada una de las escenas, 
el proceso a seguir para añadir los puntos de iluminación y sus sombras.  
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5.9.1 Escena 1 
En la primera escena se introduce un único foco de luz artificial, y este se sitúa donde 
está el fuego. En dicha secuencia, se encuentran dos tipos de luces: la luz ambiental propia 
de una escena de día y la luz que genera el farolillo.  
Esta primera iluminación es muy difusa debido a las nubes y la niebla y tampoco 
genera ningún tipo de sombra en la escena. Por todo ello este primer foco de luz no afectará 
al trabajo. Sin embargo, la luz que genera el farolillo sí, ya que les da un toque más cálido a 
los objetos de su alrededor.   
5.9.1.1 Fuego 
Para representar la iluminación del fuego se aplican tres efectos que combinados 
entre sí pueden llegar a simular perfectamente el tipo de luz que este elemento genera. Antes 
de nada hay que tener en cuenta que se está trabajando con una escena de carácter  puramente 
invernal y diurna, por lo que la luminosidad que provoca la llama tampoco puede ser 
demasiado grande.  
Para conseguir esta luminosidad, en primer lugar, se le añade un efecto conocido 
como Glow que le da un poco más de cuerpo y viveza a la propia llama para que se vea 
mejor. Seguidamente, se le añade una fuente de luz con la herramienta de Optical Flares. 
Con este último retoque ya se consigue que el fuego genere una luz propia y empiece a 
afectar a los elementos de su alrededor. Para crear una luz más realista se ha utilizado la 
función wiggle(x,y), ya que esta ayuda a variar la intensidad del foco continuamente y esto 
simula el efecto que hace la iluminación que es generada por una llama en la realidad. 
 
 Figura 5.87 Resultado al aplicar los efectos de Glow y Optical Flares sobre el fuego 
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Más adelante, en el apartado de etalonaje, se finalizará esta iluminación con el uso y 
la aplicación del retoque de color para iluminar de una manera más coherente a todos los 
elementos situados en el entorno de la llama.  
5.9.2 Escena 2 
En esta segunda escena, este apartado de iluminación tiene mucho más peso que en 
la primera. En este caso, se trabaja sobre una escena nocturna y esto hace que se necesite 
mucha más iluminación artificial que en la secuencia anterior. Al añadir bastante iluminación 
hay que tener en cuenta que, en algunos casos, pueden aparecer sombras que se deben crear 
y añadir a la escena.  
A continuación, se detallan con mas precisión cada uno de los puntos de luz añadidos 
a dicha escena. 
5.9.2.1 Luna 
Se ha añadido un foco de luz en la imagen de la luna llena para darle más realismo y 
viveza a ese elemento de la escena. Esta luz se ha generado también con el efecto de Optical 
Flares de una manera muy sencilla, ya que la luz tiene la composición más simple de todas 
siendo únicamente un foco emisor. Se ha creado con un color blanquecino, y finalmente se 
ha situado en su posición adecuada, encima de la imagen de la luna. 
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Figura 5.88 Comparación de la luna una vez iluminada 
 
5.9.2.2 Farolas 
Este es uno de los elementos de la escena que más iluminación aporta a la secuencia 
ya que el número de farolas en la escena es bastante elevado. Estas luces son muy 
importantes para la composición, ya que el tono anaranjado de la misma aparece por 
consecuencia de la tonalidad de la luz que emiten las farolas. Por ello, se debe cuidar mucho 
el color de la luz que estas emiten.  
En este caso, se ha añadido un foco de luz simple para cada una de las farolas que 
aparecen en la imagen y que, en su estado original (en la imagen utilizada de guía para dicha 
escena) suelen estar encendidas. Para la creación de los focos, se ha vuelto a recurrir a la 
excelente herramienta de Optical Flares, pero esta vez el tono del color se ha extraído 
directamente de la imagen guía para intentar ambientar la secuencia de la manera más 
idéntica posible.  
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Figura 5.89 Comparación de la farolas una vez iluminadas 
 
Una vez se han añadido estos focos de luz, podemos observar como el cambio de la 
escena es bastante notable y el realismo empieza a cobrar vida en la secuencia. Antes de 
continuar, debemos tener en cuenta que la colocación de dichos puntos de iluminación 
afectarán a varios elementos de la escena. 
5.9.2.3 Corredor 
Sin ir más lejos este es uno de los objetos de la escena que no emite ningún tipo de 
luz, pero que si se ve afectado por esta y, es por ello que, tiene que ir generando ciertas 
sombras a la vez que va recorriendo la escena de lado a lado.  
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Para ello, se han seguido varios pasos. En primer lugar, se ha copiado cuatro veces 
la capa del corredor y después con la herramienta de Fill se han rellenado todas de color 
negro. Seguidamente, se han posicionado cada una de ellas en su lugar jugando con las 
propiedades de transformación. Se sitúan formando una cruz alrededor del corredor ya que 
analizando la posición de las farolas que hay en su camino, la luz al corredor le incide por la 
derecha y por la izquierda tanto por la parte delantera como por la parte trasera.  
 
Figura 5.90 Creación de las sombras del corredor  
 
Una vez creadas las sombras se añade, en la composición principal, la capa de 
profundidad creada anteriormente para que nuestro personaje en su recorrido pase por detrás 
de los elementos que deberían estar por delante en la realidad. Este detalle es muy importante 
para que el corredor se integre de manera correcta en la escena. 
Finalmente, se animan las capas de las siluetas en función del recorrido del corredor. 
Con el ajuste de Opacity se va bajando y subiendo la intensidad de las siluetas dependiendo 
de la parte del trayecto y, a la vez con la herramienta de transformación Rotate, se van 
girando y animando dependiendo del ángulo con el que le incide la luz.  
                                                                                                                                                                                     			
| Página    111  
 
Figura 5.91 Corredor integrado en la escena principal pasando por detrás de la maceta   
 
5.9.2.4 Rayos 
Este es otro de los elementos muy a tener en cuenta para nuestra iluminación ya que, 
a parte de la luz que genera el propio rayo, hay que añadir un resplandor mas genérico para 
toda la escena. Este resplandor representa el flash momentáneo que genera una tormenta 
eléctrica en el preciso instante en el que cae un rayo.  
Para conseguir el efecto buscado se ha utilizado el efecto Glow y se ha variado un 
poco sus parámetros.  
 
Figura 5.92 Resplandor provocado por la caída de un rayo 
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Este es un efecto que únicamente aparece con la caída del rayo por lo que, durante 
ese tiempo, este resplandor tiene que ir acorde a los cambios constantes de brillo y potencia 
del rayo. Para ello, se han ido creando fotograma clave con diferentes potencias para el 
resplandor y, de esta manera, se ha conseguido que el resplandor se sincronice con la 
electricidad del rayo.  
5.9.2.5 Fuego 
Por el último, en esta escena también se ha introducido un punto de iluminación en 
el interior del fuego. Este proceso no es necesario explicarlo, ya se ha llevado a cabo de la 
misma manera que en la escena anterior.  
 
Figura 5.93 Resultado al aplicar los efectos de Glow y Optical Flares sobre el fuego 
 
A continuación, dejamos atrás la fase de producción para empezar la última fase del 
proyecto, la postproducción. 
5.10 Etalonaje 
El etalonaje, popularmente conocido como retoque de color, es el apartado con el que 
se empieza la fase de postproducción del trabajo. Esta está formada por varios apartados y 
será la última de las tres etapas que componen el proyecto. En ella, finalmente, obtendremos 
nuestro producto final. 
Esta tarea es muy importante ya que, gracias a ella, se va a crear un cohesión entre 
todos los elementos que hemos ido añadiendo durante todo el desarrollo del proyecto. Será 
también gracias a este proceso a través del cual se obtendrá un secuencia única en la que 
todos los elementos parezcan totalmente propios y originales de la grabación inicial.  
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A continuación, se va a explicar como se ha enfocado cada una de las escenas a la 
hora de realizar el etalonaje. 
 5.10.1 Escena 1 
En la primera escena se parte de la siguiente imagen. 
 
Figura 5.94 Imagen original antes del retoque de color de la Escena 1 
 
Esta imagen refleja el resultado obtenido después de todo el proceso de 
preproducción y producción. Ahora, a través de la corrección de color, se intentará conseguir 
una mayor coherencia y cohesión entre las distintas partes que forman la secuencia.  
Para este proceso se diferencian dos metodologías, ya que, en primer lugar, se 
realizan los retoques más específicos y, finalmente, se acaba dándole el toque maestro con 
el que se genera una ambientación general propia de la escena.  
5.10.1.1 Específico 
En esta escena todos los esfuerzos, en relación al retoque de color específico, se han 
centrado en el personaje principal. Para ello, se le ha aplicado diferentes efectos.  
En primer lugar, se ha utilizado la herramienta de Lumetri Color sobre todo para 
intentar bajar la temperatura del vídeo de nuestro personaje. A la vez, dentro de la misma 
herramienta, también se han modificado algunos ajustes como el tinte, el contraste, las 
sombras, las partes luminosas, etc., al igual que la tonalidad que generan las sombras, los 
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tonos medios y los realces. Una vez modificados estos parámetro se obtiene la siguiente 
imagen.  
   
 
Figura 5.95 Resultado al aplicar el efecto de Lumetri Color 
 
Seguidamente se ha utilizado el efecto de Auto Levels para recuperar los tonos 
rosados de la piel del personaje. 
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Figura 5.96 Resultado al aplicar el efecto de Auto Levels 
 
En tercer lugar, se ha realizado un retoque menos necesario pero con un motivo 
lógico y detallista. Con la herramienta de Change to Color 2 se ha cambiado el color del 
personaje hacia una tonalidad más amarillenta. Esto se debe a la voluntad de destacar la 
apariencia del personaje en la escena y, cambiándole el color de la chaqueta por uno más 
llamativo, es una muy buena forma de hacerlo. El color amarillo se debe al contraste de color 
que se quiere conseguir entre los elementos de la parte derecha y con los de la parte izquierda. 
En relación a este contraste, también se ha utilizado la regla de los tercios [32] para la 
composición de la imagen, ya que de esta manera se ganará más profundidad a la vez que un 
mayor realismo.  
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Figura 5.97 Resultado al aplicar el efecto de Change to Color 2 
 
Finalmente, se aplica un efecto denominado Color Balance el cual se aplica a nuestro 
personaje mediante una máscara, ya que este efecto únicamente servirá para marcar los 
objetos más próximos a la llama con un tono más anaranjado. 
      
 
Figura 5.98 Resultado al aplicar el efecto de Color Balance 
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Con estos retoques se ayuda también a mejorar el apartado de iluminación. A 
continuación, se pasa a darle el toque final a la secuencia.  
5.10.1.2 General  
Finalmente, con este retoque general se pretende generar un ambiente destacado a la 
secuencia. En este caso, la escena es de carácter invernal con nieve, por lo que se intenta 
mantener los tonos más azulados, blancos, grises, etc., y, por otro lado, se intenta eliminar o 
difuminar los tonos más rojizos. Esto siempre teniendo cuenta y respetando al máximo las 
tonalidades más sensibles como son las de la piel humana, ya que si se modifican estas en 
exceso puede perjudicar y mucho al nivel de realismo de la escena.  
Para conseguir este efecto vamos a usar principalmente la herramienta Lumetri 
Color, ya que es bastante completa y da la opción de modificar bastantes variables. El 
proceso a seguir será muy parecido al que se ha llevado a cabo durante el retoque del 
personaje.  
Una vez aplicado el efecto anterior, y ya para finalizar, se utiliza la herramienta de 
Curves para lograr un contraste mayor en la escena y, de esta manera, se obtiene ya el 
resultado final de la primera escena.  
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5.10.2 Escena 2 
En la segunda escena se parte de la siguiente imagen. 
 
Figura 5.100 Imagen original antes del retoque de color de la Escena 2 
 
Esta imagen refleja el resultado obtenido después de todo el proceso de 
preproducción y producción. Ahora, a través de la corrección de color, se intentará conseguir 
una mayor coherencia y cohesión entre las distintas partes que forman la secuencia.  
Para este proceso, al igual que en la escena anterior, se diferencian dos metodologías, 
ya que, en primer lugar, se realizan los retoques más específicos y, finalmente, se acaba 
dándole el toque maestro con el que se genera una ambientación general propia de la escena.  
5.10.2.1 Específico 
En esta escena, no todos los esfuerzos para el retoque de color específico se han 
centrado en el personaje principal, pero casi todos, ya que es el elemento de la escena más 
complejo a la hora de integrar. Para ello, se le ha aplicado diferentes efectos.  
En el caso del personaje, se han utilizado prácticamente los mismo efectos que en la 
escena anterior, pero con finalidades distintas. En primer lugar, se ha utilizado la herramienta 
de Lumetri Color sobre todo para intentar bajar la luminosidad del vídeo de nuestro 
personaje. Por otra parte, dentro de la misma herramienta también se han modificado algunos 
ajustes como el tinte, el contraste, las sombras, las partes luminosas, etc., al igual que la 
tonalidad que generan las sombras, los tonos medios y los realces. Una vez modificados 
estos parámetro se ha obtenido la siguiente imagen.  
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Figura 5.101 Resultado al aplicar el efecto de Lumetri Color 
 
Seguidamente, se ha utilizado el efecto de Photo Filter para mejorar las sombras y 
conseguir más presencia del naranja en los highlights.  
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Figura 5.102 Resultado al aplicar el efecto de Photo Filter 
 
Finalmente, en relación al personaje principal, se aplica un efecto denominado Color 
Balance el cual se aplica a nuestro personaje mediante una máscara, ya que este efecto 
únicamente servirá para marcar los objetos más próximos a la llama con un tono más 
anaranjado. 
      
 
Figura 5.103 Resultado al aplicar el efecto de Color Balance 
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Por otro lado, también se ha hecho un retoque de color específico al corredor que 
aparece al principio de la escena. En este caso, se han aplicado otro tipo de efectos y se ha 
partido desde la siguiente imagen.  
 
Figura 5.104 Imagen original antes del segundo retoque de color de la Escena 2 
 
En primer lugar, se utiliza el efecto de Tint para darle una capa genérica de color 
naranja. Este recurso se puede hacer con este personaje porque aparece en un plano más 
lejano de la secuencia y, es por eso que, no necesita tanto detalle. Por otro lado, su 
contaminación por las luces también será mayor ya que pasa corriendo justo por en medio 
de las farolas.  
 
 
Figura 5.105 Resultado al aplicar el efecto de Tint 
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Una vez aplicado este efecto, se utiliza la herramienta de Curves para darle más 
contraste a la imagen. De esta manera se ganará más volumen en el personaje y eso le dará 
más realismo.  
 
 
Figura 5.106 Resultado al aplicar el efecto de Curves 
 
Finalmente, indicar que el grado de saturación del personaje es una variable que va 
cambiando, según se mueve por la escena, en función de lo cerca o lejos que se encuentre de 
los puntos de luz. 
5.10.2.2 General 
En este caso el retoque general es muy básico, por lo que no se considera necesario 
debido a que con los retoques previos realizados se ha conseguido un nivel muy bueno de 
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coherencia entre todos los elementos de la escena. Finalmente, se obtiene el resultado final 




Figura 5.107 Resultado final de la Escena 2 
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5.11 Renderización 
Una vez se han realizado las dos escenas se ha pasado a su posterior renderización. 
Para ello, la resolución escogida para las dos escenas ha sido de 1920x1080 Full HD a 25fps 




Figura 5.108 Configuración del renderizado  
 
Con la escena de la nieve no ha habido ningún tipo de problema, pero con la escena 
nocturna, al ser más larga y contener más elementos, han surgido algunos problemas a la 
hora de renderizar. Para evitar estos problemas, se han seguido varios pasos muy útiles y que 
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son de gran ayuda para poder obtener el vídeo final. El primero de ellos consiste en dejar 
apretado el botón de Bloq Mayús mientras se está renderizando la escena, ya que lo que hace 
esto es evitar que a la vez que el ordenador esta renderizando el programa también vaya 
reproduciendo la escena. Por otro lado, también se ha cambiado la codificación de nuestro 
video pasándola a H.264 que ofrece una calidad muy buena y su peso es mucho menor que 
otras codificaciones, como por ejemplo Proress 422. Otras de las medidas que se ha tomado 
ha sido la de borrar toda la cache (información que el programa va guardando) para liberar 
memoria. Finalmente, y como última opción, también se ha conseguido averiguar y 
modificar un ajuste secreto del software que permite ir liberando la memoria RAM cada x 
fotogramas. Esta última opción ha sido de gran ayuda para lograr una correcta renderización, 
ya que con 8Gb de RAM el ordenador llega a saturarse bastante.  
A pesar de todos estos trucos, para realizar una renderización más rápida y fiable la 
segunda escena se ha tenido que renderizar en dos partes para que el programa no se quedara 
bloqueado. Esto no es ningún problema ya que la siguiente etapa del desarrollo proyecto, en 
el montaje final, se unirán todas las partes. 
5.12 Montaje Final 
Una vez se han obtenido las dos escenas mediante la renderización, se pasa  a realizar 
el montaje en común de las mismas. Aunque las escenas no son consecutivas, las dos están 
creadas a partir del mismo escenario, por lo que el objetivo de esta sección es crear una vídeo 
final en el que se demuestre que gracias a la tecnología y a las técnicas audiovisuales, como 
el matte painting, se puede crear y modificar una escena real convirtiéndola y adaptándola a 
contextos muy diferentes.  
En primer lugar, para realizar el montaje se ha utilizado el mismo programa que se 
ha estado usando hasta ahora, Adobe After Effects. En un principio se iba a utilizar Final Cut 
Pro X porque es un programa de edición de vídeo profesional que ofrece muchas 
prestaciones para este tipo de tareas, pero al conocer este otro software de Adobe en 
profundidad se ha descubierto que se puede sacar mayor potencial por la parte de las 
transiciones, por lo que finalmente la primera idea a sido remplazada.   
Para empezar con el montaje se ha creado un proyecto nuevo de 1920x1080 a 25fps 
y se ha creado la composición principal. Seguidamente, se han añadido las dos escenas 
renderizadas a la composición y una vez importadas se han editado. Como idea para el vídeo 
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final se ha pensado empezar con una pequeña introducción que exponga el título del trabajo 
y que, seguidamente, continúe con una sucesión de imágenes de las escenas. Esta última 
parte ha sido lo primero que se ha creado. Se ha colocado primero la escena original y de 
esta se pasa mediante una transición de Fade In/Out al principio de la escena 2, exactamente 
en la parte en la que aparece el corredor.  
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Figura 5.109 Sucesión de fotogramas del primer cambio 
 
Tras unos segundos, se vuelve a hacer otro cambio, con la misma transición, al 
principio de la escena 1 donde aparece el personaje principal y levanta el farolillo con la 
llama de fuego.  
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Figura 5.110 Sucesión de fotogramas del segundo cambio  
 
Tras unos segundos más y ya con la mano del personaje en alto, se vuelve ha realizar 
otro cambio hacia la parte final de la escena 2. Esta es la última parte del montaje final. 
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Figura 5.111 Sucesión de fotogramas del tercer cambio  
 
Una vez maquetadas estas partes, se ha procedido a realizar una pequeña introducción 
en la cual se enseñan las tres escenas y se expone el título del trabajo: Matte Painting. 
Creación de escenarios ficticios sobre tomas reales. Para el cambio de las escenas se ha 
jugado con las máscaras y se han utilizado transiciones, en las cuales se ha variado su gráfica 
de movimiento para conseguir mayor dinamismo. Esta fue la razón principal por la que se 
eligió realizar este montaje final con Adobe After Effects. En las siguientes imágenes se 
puede ver un poco el estilo que se ha seguido en la introducción.  
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Figura 5.112 Algunos fotogramas de la introducción del vídeo final  
 
Finalmente, se ha pasado a introducir el audio al vídeo. Con este paso se conseguirá 
mayor credibilidad y los efectos ganarán mayor realismo.  
5.13 Audio 
El audio es una parte fundamental en todas las producciones cinematográficas, es 
más, se dice que en la mayoría de casos un 50% del existo final de un film es “por culpa” del 
audio, y en ciertas ocasiones el porcentaje es mayor. El sonido nos ayuda mucho a transmitir 
el mensaje, consiguiendo así, una mejor comprensión de la información que se está 
visualizando por parte del espectador.  
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Figura 5.113 Línea de tiempo de AE con sonidos e imágenes 
 
   Para incorporar todos los sonidos y música al vídeo, se ha utilizado el mismo 
software, ya que Adobe After Effects permite añadir, editar y reproducir este material de una 
manera muy sencilla. El proceso a seguir en cuanto al audio ha sido el siguiente. 
En primer lugar, se han seleccionado varias pistas de música que se utilizan de fondo 
a lo largo del vídeo final. Para ello, se ha utilizado la página web https://www.freesound.org/ 
en la que hemos encontrado todo tipo de sonidos con licencias Creative Commons. Estas 
canciones se han buscado a conciencia para intentar transmitir una serie de sentimientos y 
sensaciones con cada una de las escenas, por lo que en la primera parte se utiliza una música 
más tranquila y, en la segunda parte, se utiliza una música con más tensión que provoca 
suspense.  
Una vez seleccionada la música, se ha pasado a la búsqueda de efectos de sonido 
adaptados a las escenas. Estos efectos se han buscado en la misma web que la música de 
fondo. 
Dentro de este banco de audios gratuitos se encuentran varios tipos de Creative 
Commons como son la licencia cero, licencia de atribución o licencia de atribución y no 
comercial [33]. Para el trabajo, se han elegido algunos efectos con licencia de atribución, 
por lo que se debe nombrar al autor del sonido. Para ello, se va a hacer una lista de todos los 
sonidos que se han usado con los enlaces a la página de descarga, en la que aparece el nombre 





                                                                                                                                                                                     			

















Con todos los sonidos descargados, se ha procedido a editarlos mediante el propio 
software de Adobe After Effects, en caso de necesitar recortarlos o añadir algún que otro 
efecto de EQ o de Fade In/Out. Además, desde el mismo software, también se ha controlado 
el volumen de las pistas, para que todos los sonidos concuerden y no se tapen unos con otros.  
 
6 Resultados  
Una vez se han concluido todas las etapas del proyecto, se han obtenido dos escenas 
ficticias con un buen nivel de realismo. Juntas forman el vídeo final del proyecto que  cumple 
con todos los objetivos propuestos al comienzo del desarrollo y con la calidad deseada. 
Finalmente, se han llevado a cabo todas las partes del proceso, y es por ello que se ha 
obtenido un resultado satisfactorio. El resultado final se puede ver en el siguiente enlace de 
YouTube:  
https://youtu.be/uYZgq8P-oII 
Por último, este resultado final se puede ver también en los siguientes fotogramas del 
vídeo (de izquierda a derecha de arriba a abajo):  
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7 Conclusiones  
Como conclusión final, se puede afirmar que se ha conseguido realizar el proyecto 
de forma exitosa, logrando el resultado deseado. El objetivo principal de este proyecto 
consistía en la creación de dos escenas ficticias a partir de tomas reales, y se ha conseguido 
en su totalidad. Para ello, se ha ido pasando por todas y cada una de las partes que forman la 
producción de los efectos especiales para, finalmente, acabar obteniendo dos escenas de 
ficción construidas a partir de una misma base, como ya se pensó desde el principio del 
trabajo.  
Por otro lado, analizando los objetivos específicos planteados al inicio del proyecto, 
se puede afirmar que también se han superados todos ellos. Entre ellos destacan algunos 
como el objetivo inicial de estudiar la técnica de la pintura mate para poder definir el flujo 
de trabajo, objetivo que se ha superado de manera satisfactoria. Este propósito se ha 
conseguido realizando un proceso previo de estudio y análisis de la técnica y de su 
metodología, para posteriormente, poder aplicar todos esos conocimientos en el trabajo.  
El segundo objetivo era el de describir el proceso de creación de elementos no 
presentes en un escenario real mediante la técnica del Matte Painting y se ha logrado de 
manera satisfactoria. Este también ha sido uno de los más importantes, ya que conseguir 
crear y unir elementos externos sobre una toma real de manera realista es un trabajo de 
mucho detalle y de mucho peso en el proyecto, ya que el producto final depende en su 
mayoría de este objetivo. 
El tercer objetivo hablaba de crear los escenarios ficticios sobre una toma en la 
Universidad de Alicante, y este también se ha cumplido, ya que la toma inicial del trabajo 
está sacada en la Politécnica.  
Por otro lado, el siguiente objetivo era el de aplicar los conocimientos adquiridos en 
la universidad, además de adquirir nuevos conocimientos relacionados con el proyecto. Esto 
ha sido necesario ya que muchas de las tareas a realizar no se conocían con anterioridad, por 
lo que ha sido imprescindible informarse, profundizar y analizar distintas técnicas con las 
que poder conseguir unos resultados profesionales y realistas.  
Finalmente, el último objetivo específico consistía en obtener un Trabajo de Fin de 
Grado de aspecto profesional lo más realista posible que pudiera servir como carta de 
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presentación para futuros proyectos de mayor envergadura. Bajo mi punto de vista creo que 
es un objetivo que también se ha cumplido, obteniendo un producto final de calidad con el 
que poder mejorar el portfolio. 
Por otro lado, también se ha conseguido superar todos los problemas que han ido 
surgiendo a lo largo de todo el proceso de desarrollo. Para ello, se ha aprendido a buscar 
soluciones y a obtener nuevos conocimientos, por lo que esto demuestra que se han adquirido 
unas habilidades y unas capacidades para saber aprender y adaptarse a las nuevas 
tecnologías, y de esta manera, ser capaz de resolver cualquier problema que pueda surgir en 
cualquier momento. Esta capacidad aprendida es muy importante, ya que el mundo de las 
tecnologías y de la multimedia está en constante evolución, y si uno no es capaz de adaptarse 
finalmente se queda atrás.  
Por último, me gustaría añadir que con este trabajo he descubierto toda una parte de 
la multimedia que, aunque ya me llamaba la atención con anterioridad, ahora, después de 
realizar este trabajo más específico, me ha hecho darme cuenta de lo que realmente me llena 
y me entusiasma. 
7.1 Posibles mejoras 
En posibles mejoras me gustaría añadir ciertas partes de las escenas que no se han 
podido llevar a cabo sobre todo por falta de tiempo, ya que estas tareas se salían ya mucho 
de las horas estimadas para el trabajo.  
Dentro de este apartado se encuentran varias mejoras para las dos escena. 
7.1.1 Escena 1 
En la primera escena se diferencian dos posibles mejoras que harían que el proyecto 
todavía quedara mejor. Estas tareas consistirían en: 
• Partículas de nieve en la cabeza del personaje: una de las cosas que por 
falta de tiempo no se ha podido implementar son las partículas de nieve que 
la nevada va dejando en el pelo del personaje. Esta tarea se realizaría 
mediante un sistema de partículas, muy parecido al de la nieve, situado en la 
cabeza del personaje y siguiendo el movimiento de la propia cabeza mediante 
un tracking.  
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• Pequeñas manchas en la chaqueta del personaje: otro elemento que no se 
ha implementado han sido las pequeñas manchas que puedan aparecer en la 
chaqueta al entrar en contacto con la nieve. En este caso, el motivo ha sido el 
mismo, la falta de tiempo para implementar este detalle. Para realizarlo, se 
puede llevar acabo de muchas maneras, pero una de ellas sería duplicando la 
capa del personaje y oscureciéndola, para que seguidamente mediante la 
utilización de máscaras poder ocultar partes de la chaqueta que están claras 
para dejar ver las partes de la otra chaqueta más oscura. Para ello, habría que 
hacer un tracking de la máscara durante todo el movimiento del personaje en 
escena. 
7.1.2 Escena 2 
En esta segunda escena también encontramos algunos puntos o detalles que no han 
podido ser implementados por la falta de tiempo. Estas tareas consistían en:  
• Marca previa de las gotas de agua en el suelo: cuando empieza a llover 
faltaría ir marcando las gotas que caen en el suelo y que van oscureciendo el 
pavimento. Sí que se ha oscurecido el pavimento, y se han añadido las zonas 
de reflejos como si estuvieran mojadas, al igual que la marca de las gotas 
cuando caen en esas partes más mojadas, pero aun faltaría esa parte previa a 
la lluvia donde el suelo se llena de puntos más oscuros. Este detalle se puede 
llevar a cabo mediante un sistema de partículas enmascarado únicamente en 
la zona del suelo y que, poco a poco, se vaya fundiendo con el suelo más 
oscuro. 
• Mejorar el efecto de la luz del impacto del rayo: la luz que genera el rayo 
todavía podría ser más real si se hiciera un trabajo de mayor precisión con las 
máscaras y el oscurecimiento de las partes que están a contraluz. Esta tarea 
está realizada pero en caso de mejorar se utilizarían técnicas más complejas 
que ayudarían y complementarían el trabajo realizado con un fin más 
profesional.  
 
                                                                                                                                                                                     			
| Página    139  
8 Bibliografía y referencias  
[1] CARLESMARSAL.COM / Graphic Design & Visual Art. (2015). Matte 
Painting: técnicas completas. [online] Disponible en: http://carlesmarsal.com/training-
matte-painting-tecnicas-completas/ [Recuperado el 10 de marzo de 2017]. 
 
[2] Bitácora de Vuelo. (2013). Breve Historia del Matte Painting | Bitácora de Vuelo. 
[online] Disponible en: http://blog.renderfarmstudios.com.mx/2013/04/breve-historia-del-
matte-painting/ [Recuperado el 10 de marzo de 2017]. 
 
[3] Syntetyc.blogspot.com.es. (2010). La técnica del Matte Painting, historia e 
ilustradores. [online] Disponible en: http://syntetyc.blogspot.com.es/2010/05/la-tecnica-
del-matte-painting-historia.html [Recuperado el 10 de marzo de 2017]. 
	
[4] CALL, M. (2017). Matte Shot - a tribute to Golden Era special fx. [online] 
Nzpetesmatteshot.blogspot.com.es. Disponible en: http://nzpetesmatteshot.blogspot.com.es 
[Recuperado el 10 de marzo de 2017]. 
 
[5] Alconchel, N., Alconchel, N. and perfil, V. (2013). EFECTOS ESPECIALES 
"AVATAR". [online] Audiovisualnerea.blogspot.com.es. Disponible en: 
http://audiovisualnerea.blogspot.com.es/2013/04/efectos-especiales-avatar.html 
[Recuperado el 13 de marzo de 2017]. 
 
[6] Es.wikipedia.org. (2017). Iluminación en fotografía. [online] Disponible en: 
https://es.wikipedia.org/wiki/Iluminación_en_fotograf%C3%ADa [Recuperado el 20 de 
marzo de 2017]. 
 
																																																																																																																																																	| Página   140 
 
 
[7] Es.wikipedia.org. (2016). Etalonaje digital. [online] Disponible en: 
https://es.wikipedia.org/wiki/Etalonaje_digital [Recuperado el 20 de marzo de 2017]. 
 
[8] Es.wikipedia.org. (2014). Noche americana. [online] Disponible en: 
https://es.wikipedia.org/wiki/Noche_americana [Recuperado el 22 de marzo de 2017]. 
 
[9] Es.wikipedia.org. (2017). Adobe Photoshop. [online] Disponible en: 
https://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Photoshop [Recuperado el 29 de marzo de 2017]. 
 
[10] Es.wikipedia.org. (2017). Adobe After Effects. [online] Disponible en: 
https://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_After_Effects [Recuperado el 29 de marzo de 2017]. 
 
[11]   Es.wikipedia.org. (2016). Final Cut Pro (video software). [online] Disponible 
en: https://es.wikipedia.org/wiki/Final_Cut_Pro_(video_software) [Recuperado el 29 de 
marzo de 2017]. 
 
[12] Es.wikipedia.org. (2017). DaVinci Resolve. [online] Disponible en: 
https://es.wikipedia.org/wiki/DaVinci_Resolve [Recuperado el 29 de marzo de 2017]. 
 
[13]  YouTube. (2016). Rain Effect | Photoshop Manipulation Tutorial Part1. 
[online] Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=Q1AHT6vGJ1w [Recuperado 
el 6 de octubre de 2016]. 
 
                                                                                                                                                                                     			
| Página    141  
[14]  YouTube. (2016). Rain Effect | Photoshop Manipulation Tutorial Part2. 
[online] Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=yaGrcQXSOvg [Recuperado el 
6 de octubre de 2016]. 
 
[15]   YouTube. (2015). Photoshop manipulation tutorial | Matte Painting tutorial | 
London Bridge. [online] Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=p0_sgUaQB_Y 
[Recuperado el 21 de octubre de 2016]. 
 
[16] YouTube. (2015). Tutorial Photoshop fotomanipulación paisaje verano a 
paisaje nevado en invierno by @ildefonsosegura. [online] Disponible en: 
https://www.youtube.com/watch?v=RLWkTmt4ANs&t [Recuperado el 3 de noviembre de 
2016]. 
 
[17]   YouTube. (2015). Photoshop tutorial | Mattepainting Part 1 | click3d. [online] 
Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=3LXa3FFKqho [Recuperado el 8 
noviembre de 2016]. 
 
[18]  YouTube. (2012). Tutorial #01 - VFX Rain Scene Part-1. [online] Disponible 
en: https://www.youtube.com/watch?v=FepU8U84i1k [Recuperado el 6 diciembre de 
2016]. 
 
[19]  YouTube. (2012). Tutorial #01 - VFX Rain Scene Part-2. [online] Disponible 
en: https://www.youtube.com/watch?v=_PkNYH6kAVI [Recuperado el 6 diciembre de  
2016]. 
 
[20]  YouTube. (2013). Tutorial After Effects CS6 Convertir Día en Noche estrellada 
- Efecto Day for Night - Español P1. [online] Disponible en: 
https://www.youtube.com/watch?v=FPNs3byb-do [Recuperado el 15 diciembre 2016]. 
																																																																																																																																																	| Página   142 
 
[21]  YouTube. (2013). Tutorial After Effects CS6 Transformar Día en Noche con 
estrellas - Efecto Day for Night - Esp P2. [online] Disponible en: 
https://www.youtube.com/watch?v=Ww2R3WZIcj8&t=336s [Recuperado el 15 de 
diciembre de 2016]. 
 
[22] YouTube. (2011). Adobe After Effects - Day to Night Conversion - 
VideoCopilot.net. [online] Disponible en: 
https://www.youtube.com/watch?v=ggs80H7TMSw [Recuperado el 15 diciembre de 2016]. 
 
[23]  YouTube. (2016). Advanced Day To Night Conversion - After Effects Tutorial. 
[online] Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=Rl5vWV_RoC0 [Recuperado el 
16 de diciembre de 2016]. 
 
[24] YouTube. (2015). After Effects Video Tutorial: Creating Realistic Snow. 
[online] Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=qp-6JWreknc [Recuperado el 
12 de enero de 2017]. 
 
[25]  YouTube. (2013). After Effects Tutorial - Episode 1: Advanced Lightning 
Effects & More. [online] Disponible en: 
https://www.youtube.com/watch?v=O5mMKhDjMts [Recuperado el 17 de enero de 2017]. 
 
[26]  YouTube. (2017). Realistic	Rain	Drop	FX	Tutorial!	100%	After	Effects!. [online] 
Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=GLwpCNil3XE&t=7s [Recuperado el 
24 de enero de 2017]. 
 
                                                                                                                                                                                     			
| Página    143  
[27]  YouTube. (2013). Cap 4: Iluminar un chroma key. [online] Disponible en: 
https://www.youtube.com/watch?v=CInU1BSm4VM [Recuperado el 3 de febrero de 2017]. 
 
[28] YouTube. (2013). Crear nieve en Photoshop. [online] Disponible en: 
https://www.youtube.com/watch?v=gUPOAUStjK8 [Recuperado el 13 de febrero de 2017]. 
 
[29]  YouTube. (2013). How to Turn Day into Night in Adobe Photoshop. [online] 
Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=gCfSMC2tsxM [Recuperado el 20 
febrero de 2017]. 
 
[30]  YouTube. (2015). Quitar fondo verde a un vídeo (Croma) con After Effects - 
Paso a Paso. [online] Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=6Ha3zE84HEg 
[Recuperado el 28 de febrero de 2017]. 
 
[31] YouTube. (2017). Tutorial After Effects: Efecto Fuego Realista. [online] 
Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=2l9r80IQkzc [Recuperado el 3 de marzo 
de 2017]. 
 
[32] Illescas, S. (2016). La Regla de los Tercios: Qué Es y Cómo Usarla. [online] 
dzoom. Disponible en: https://www.dzoom.org.es/regla-de-los-tercios/ [Recuperado el 3 de 
abril 2017]. 
 
[33] Es.creativecommons.org. (2013). Licencias - Creative Commons. [online] 




																																																																																																																																																	| Página   144 
	
